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Nie czytać! 

Tan tytuł to podpucha • z poczty wynika, ia 
nikt nla czytują wstępniaków. Takia 
przynajmniej można wy nuć wnioski po 
otwarciu setnego listu z pyt; niem "A 
dlaczego TS Jest znowu całkiem inny? * (tych, 
którzy ciągle Jaszcze noszą się z zamiarom 
zadania takiego pytania, odsyłam do dwóch 
poprzednich wstępniaków, w których cała 
sprawa została Jasno wyłożona). Być może 
większość czytelników uważa czytanie tycia 
kilkudziesięciu wierszy tekstu (dokładnie 1 
dwie strony standardowego maszynopisu) za* 
rzecz tak samo nudną, Jak sprawdzanie listy 
na początku lekcji, albo zmienianie butów na 
kapcia po wejściu do szkoły. Żeby nie było 
całkiem nudno, zacytuję rozmowę 
wykrzyczaną na pewnej budowle: “Panie 
majster, łopata mie się złamała! “ “Pies Ją..., 
oprzyj się o betoniarkę! “ 

To był taki kawałek do śmiechu, teraz 
będzie kilka zdań na poważnie. Zmiany w TS 
chwilowo osiągnęły poziom akceptowalny dla 
otoczenia • ot, następuje pewna powolna 
-ewolucja, tu się coś doda, tam się odejmie, 
gdzieniegdzie kolor ulegnie zmianie, ale 
ogólnie z etapu rewolucji przeszliśmy do 
etapu ewolucji. Zgodnie z terlą niejakiego 
Darwina w wyniku ewolucji powstają 
organizmy coraz lepiej przystosowane do 
środowiska, czego Wam I sobie życzę. Powoli 
odbudowujemy zespół (bo zepsół działa na 
wysokich obrotach, o czym być może będzie 
w następnych numerach) ludzi piszących o 
grach, docieramy technologię przenoszenia 
na papier tego, co każdy normalny gracz 
ogląda na ekranie. Jest dobrze, ale nie 
beznadziejnie. 

Z Innych rzeczy poważnych ■ pytacie, 
dlaczego zniknęły Supery. Powód Jest prosty. 
Ta rubryka miała sens dopóty, dopóki jej nie 
było ■ od momentu, gdy byki byty drukowane, 
zaczęły przychodzić do redakcji listy nie 
nadające się do czytania. “Mcem rzebyśće ńe 
pżestall pisaći o grah na Spektróm" Jest 
śmieszne, gdy widzi się Je pierwszy raz. Dwie 
strony takich banlaluków nieczytelnym 
maczkiem przyprawiają wszystkich o ból 
głowy, a Prot. Dżemtk (było nie było lingwista) 
zaproponował w pewnym momencie 
napisanie programu, dokonującego konwersji 
• każde ó na u i odwrotnie. Pomysłem zajął się 
Kopalny, tym samym konwertera nie będzie. A 
Supery - konieczność zastanawiania się, czy 
dany byk Jest przypadkowy czy celowy zabija 
sens dalszego prowadzenia stałej rubryki. 

W tym numerze na jednej z pierwszych 
rozkładówek znajduje się opis gry, która 
wstrząsnęła światem. Mam na myśli Another 
World, ma się rozumieć (no, kto tak mawiał?). 
Ory komputerowe mało komu kojarzą się z 
wyrafinowaną technologią • ta akurat ma z nią 
bardzo dużo wspólnego. Reklamowano Ją 
krótkim hasłem - “Starczyło sześć dni, żeby 
stworzyć świat. Inny świat (Another World) 
zajął dwa lata. * Dużą część tych dwu lat 
poświęcono na zaprojektowanie I 
zrealizowanie procedur błyskawicznie 
rysujących duże, Jednolicie wypełnione 
wielobokl. To Jest ta wyrafinowana 
technolgia, która • choć rzadko • gości Jednak 
w grach komputerowych, dostarczając 
niezapommalnych wrażeń. Kto Jeszcze nie 
widział i nie grał • niech szybko nadrobi brak! 

Naczelny 

P. S. Dementuję pogłoski, Jakobym kazał 
strzyc swój trawnik dwa razy dziennie. 
Pomijając wszystko inne, mój sąsiad Jest 
przedsiębiorcą pogrzebowym, wozi zwłoki po 
całym kraju i nie utrzymuję z nim żadnych 
kontaktów. 
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B ył zimny wieczór, 
kiedy Twój FER¬ 
RARI z piskiem 
opon zatrzymał 
się przed bramą 
laboratorium. Zo¬ 
stałeś zidentyfi¬ 
kowany przez su¬ 
perkomputer i przystą¬ 
piłeś do pracy. Zajmo¬ 
wałeś się eksperymen¬ 
talnym badaniem wła¬ 
ściwości cząstek ele¬ 
mentarnych. Popijając 
piwo czekałeś na wynik 
eksperymentu. Dalsze 
wydarzenia potoczyły 




się w zawrotnym tem¬ 
pie. Huk, błysk, eksplo¬ 
zja i oto znajdujesz się 
w basenie. Nie wiado¬ 
mo dokładnie co się 
stało - piorun uderzył w 
część akceleratora, i 
znalazłeś się na Ziemi 
(a może gdzie indziej?), 
tyle że w dalekiej przy¬ 
szłości (a może nie?). 
Wypłyń szybko z basenu 
I skieruj się w prawo. 
Uważaj na ogromne pi¬ 
jawki - zabij je czym 
prędzej. Kiedy nagle za¬ 
stąpi Ci drogę czarne 
stworzenie, nie zwlekaj, 
uciekaj w lewo, skocz z 
występu skalnego na li¬ 
nę, następnie biegnij z 
powrotem. U kresu dro¬ 
gi zostaniesz złapany 
przez jakieś dziwne 
istoty. 


Kiedy powróci Ci świadomość, 
postarał się uwolnić (rozkołysz 
klatkę). Nie zapomnij o swoim kom- 
panie, będzie Ci późnie) pomagał 
Podnieś broń, biegnij w prawo, za¬ 
bij strażnika I osłania] was ogniem, 
gdy wspótwlęzleń będzie otwierał 
drzwi. Zjedzcie windę na sam dół. w 
pomieszczeniu obok strzel w kon¬ 
takt. Piętro wyżej rozbij drzwi I bie¬ 
gnij szybko w lewo. Poczekaj na 
swego kompana. Wskocz do otwar¬ 
tego włazu. Następnie przeturlaj się 
na sam dół labiryntu. 

Naładuj broń (na niebieskawej 
ścianie) Biegnij w prawo, zabij 
strażnika. Zeskocz w przepaść tak, 
aby spaść na występ skalny po pra¬ 
wej stronie. Strzel w ścianę I wejdź 
do otworu. 

Znalazłeś się w skalnej grocie. 
Zejdź na sam dół I dalej w prawo. 
Uważaj na spadające kamienie i in¬ 
ne pułapki. Pamiętaj o kilku zasa¬ 
dach. Po pierwsze, do macek moż¬ 
na strzelać - będą się chować na 
chwilę. Po drugie, nie spiesz się. 
Do otworów w podłodze podejdź 
blisko, a następnie przeskocz Je. 
Kiedy dotrzesz dq przegrody od¬ 
gradzającej tunel od dna basenu, 
rozbij Ją I udaj się z powrotem. 


W grocie ze spadającymi głazami 
Idź ścieżką prowadzącą w górę. 
Strzel w nietoperza - obudzi się. Z 
krawędzi skały skocz na zwisający 
stalaktyt I przeskakuj dalej. Poczekaj, 
az macki zajmą się nietoperzem i 
skacz dalej az wylądujesz na platfor 
mle skalnej Zeskocz z jej lewej stro¬ 
ny Rozbij podstawę platformy, wejdź 
po pochylni i Idz dalej w prawo. Roz¬ 
bij przegrodę tak, aby woda zaczęła 
się wlewać do podziemi I szybko 
uciekał w lewo, następnie stań na ka¬ 
mieniu. który uniesie clę w górę. 


Stero wani e bohaterem: 
klerunekłflre bieg. 
tire - kopniak lub strzał 

Strzelania: 

tire - normalny strzał, 

dłuższe przytrzymanie tire - oaiona. 

jeszcze dłuzsze - strzał o dużej energii. 

Hasia do poziomów 

EDJI. HICI. FILO. UBC. OCAL EOIL 
FADK, KCiJ, ICAH. FIEI, FLAK, LALO. LFEK 

Aby wpisać hasło, należy wcisnąć kle- 
msz C. Zatrzymanie gry (pauza) • P. wyłą¬ 
czanie fttwriąku pod S. Klawiszami od Ft do 
F5 uzyskasz zmianą obrazu. 




zdjęcna 1 PC, Amiga 
















Następnie Idź w prawo, przebił so¬ 
bie przejście, po schodach na górę i 
Idź dalej w tę samą stronę. Zabij jed¬ 
nego strażnika i Idź za drugim. Kiedy 
ten rzuci w Ciebie granatem plazmo¬ 
wym, cotnij się I odczekaj chwilkę 
Biegnąc w prawo, załaduj bron. W 
pomieszczeniu obok zestrzel zwisają¬ 
cą kulę tak, aby spadając zabiła straż¬ 
nika chodzącego poniżej. Idź w lewo, 
po schodach w dół l dalej w lewo. Za¬ 
bij strażnika I zestrzel żyrandol. Udaj 
się następnie w prawo I daj się złapać 
strażnikowi. Kopnij go w czułe miej¬ 
sce I ucleka| w lewo. Po drodze schyl 
się po broń i załatw oprawcę. Biegnij 
w prawo i zabij strażników (najpierw 
tego z lewej strony). 

W pomieszczeniu obok wskocz 
do basenu, płyń w dół, następnie w 
lewo. Zaczerpnij powietrza w grocie 
z pułapką w podłodze I wpłyń w tu¬ 
nel prowadzący w dół Wy|dź z wo¬ 
dy I strzel w przewód energetyczny 
Wracaj na powierzchnię. Biegnij w 
prawo, wskocz do otworu w podło¬ 
dze i znów biegnij w prawo. Kiedy 
dotrzesz do końca korytarza, stań 
pod klapą w suficie I ostrzetiwując 
się czeka] na swego kompana. 
Wejdź do wielkiej maszyny wojen¬ 
nej. Kiedy znajdziecie się na arenie 
wciskaj przyciski na pulpicie. W le¬ 
wym górnym rogu znajduje się 
przycisk katapulty, wciśnij go, kie¬ 
dy znudzi cl się zabawa. 

Twoja kapsuła spadnie do hare¬ 
mu. Biegnij w prawo, zastrzel czte¬ 
rech strażników I ruszaj dalej. Zo¬ 
staniesz raniony. Czołga] się w 
stronę dźwigni i kiedy strażnik znaj¬ 
dzie się na środku sali. pociągnl| 
dwie gałki i czołgał się w lewo. Jeśli 
zdążysz, to pozostanie ci Już tylko 
obejrzeć zakończenie gry... 


ROBERT KUNA 
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lemny, stary, milczący las spał spokojnie przykryty pie 
rzyną mgły Nagle cos przerwało jego głęboki sen. Ja 
kls dziwny dźwięk zakłócił ciszę i spokoj 


Mgła powoli zaczęta się przerzedzać 
odsłaniając od dawna nie używane 
ścieżkę leśne Na ścieżce pojawiły 
się zakapturzone postacie Druidów 
Ścieżka prowadziła do polany z ma¬ 
gicznym kręgiem wybudowanym 
przez Druidów jako swoje miejsce 
kultu Gdy byli już na miejscu szyb 
ko przystąpili do obrzędu W środku 
kręgu no podwyższeniu stanel głów¬ 
ny kaptan '.toczony pozostałymi Dru¬ 
idami Kapłani zaczęli cicho wyma¬ 
wiać niezrozumiale zaklęcia Nad ich 
głowami chmury kłębiły się niczym 
oszalałe morskie fale. Niebo po|a 
śniało od bljecych piorunów Zerwał 
się nagły porywisty wiatr wbkoł na 
rastała atmosfera grozy Druidzi me 
przarywall swoich zaklęć. Ich azept 
wzmógł na sile I przeszedł w miaro¬ 
wy tchnecy tajemniczością śpiew 
W tym czasie stale* między drze¬ 
wami obserwujęc Druidów Kilka dni 
temu otrzymałeś list I worek złota. 
Ten worek ostateczn e przekonał Cię, 
aby nie zadawać zbyt dużo pytań jak 
najprędzej stawić Się na umówione 
spotkania Wyszedłeś zza drzew i ru¬ 
szyłeś w kierunku magicznego kręgu 
Główny kapłan poczęstował Cię duzę 
dawkę energii pobraną z błyskawicy 
Stałeś się prawie nieśmiertelny, 
otrzymałeś energię życiowa na pięć 
wcieleń Po tym miłym prezencie 
mistrz cerom ,nii przekazał Cl dalsze 
Instrukcje Nalazy odnaleźć cztery 
magiczne klucze, które Otworzę Ci 
wejście do doliny bogżv VALIEY 
OF GODS Tam masz jeszcze do po¬ 
konania panią MEDÓZę mającą sen¬ 
tyment do różnago rodzaju błysko 
tek. W jej zbiorach powinieneś odna¬ 
leźć kamień MOONSTONE Właśnie 
to jast ta rzecz o którą chodzi Drui¬ 
dom 

Kapłanom zależy na czasie więc 
wynajmu|ą czterech takich zuchów 
jak ty Innt rycerze wcale nie będę Ci 
pomagać w wykonaniu zadania po¬ 
nieważ tylko jedan z was może otrzy 
mać nagrodę za zdobycie MOONSTO¬ 
NE Mimo to me oni są dla Ciebie po¬ 
ważnym problemem trudności mogę 
sprawiać Inna stworzonka jak cho¬ 
ciażby SMOK Od czasu do czasu 
schodzi on dostojnie na złamię i za¬ 


biera co może, a że lubi małe co nie¬ 
co to i coś uszczknie z twojego zapa¬ 
su życia Warto go odpowiednio po¬ 
traktować mieczem bo i sławę się zy¬ 
skuje I zapasik złota bez którego 
podróżowanie mija się z celem 
Gdzie szukać magicznych kluczy'' 
Jest wiele metod Najlepszą jest me¬ 
toda powszechnie stosowana przez 
ludy koczownicze znad Wisły, jak 
na|więce| podróżować I jak najbar¬ 
dziej napychac swoje kieszenie Ist¬ 
nieje kilka miejsc gdzie można to ro¬ 
bie różne jaskinie zamieszkiwane 
przez TROLLE i innych Maniaków 
(Bemów?) z narzędziami bynajmniej 
nie służącymi do zabawy Te przebie¬ 
głe sztuki nie chcę dobrowolnie od 
dać Ci swoich skarbów więc musisz 
je wyegzekwować od nich. Mozesz 
do tego użyć intelektu iub sprytu ale 
najbardziej niezawodny jest miecz 
Gdy już pokonasz mieszkańców da¬ 
nego miejsca mozesz przystępie do 
tego co tygrysy lubię najbardziej 
czyli do nepychanla swoich kieszani 
wszelkiego rodzaiu zdobyczami 
W trakcie podróży i eskapad wo¬ 
żonych traci się życia ale spokojnie, 
proszę się odprężyć Istnieją klika 
sposobów aby odzyskać niesłusznie 
zabrana wcielenia. Pfcrwszy sposób 
to wizyta u HEALER-a Jest to zna¬ 
chor, który lubi swój’ pracę a naj¬ 
bardziej pieniądze Za kilka sztuk zło¬ 
ta potrafi czynić cuda. a jest na tyle 
zdolny ża potrafi nawet wsftzeszać 
umarłych Podobny efekt można uzy¬ 
skać kupując w stoisku HIGH TEM- 
PLE butelki z płynem uzdrawiającym 
POTION HEALING Istnieję jeszcze 
dwa chytre sposoby Jeden to powrót 
do swojej rodzinnej wioski gdzie 
miejscowe kobiety tak o Ciebie za¬ 
dbają że wrócę stracone siły a drugi 
to Druidzi Musisz udać się do nich. 
do ich magicznego kręgu Tutaj po¬ 
proszą Cię o jeden z mag cznych 
przedmiotów który umożliwi uzyska¬ 
nie porcji energii, pochodzącej ze 
znanej juz nam błyskawicy To są 
wszystkie sposoby odzyskan a wcie¬ 
leń ale leżeli ktoś zna jeszcze Inne 
to mech używa ich ile tylko mość 
Drugą bardzo ważną rzeczą |est 
miecz Najlepszy i najefektywniejszy 


jest mlecz nazwany przez ludy miej¬ 
scowe SWORD OF SHARPNESS 
Gdzie to cudo można dostać? Naj¬ 
prostszy sposób to odebranie go ko¬ 
muś Inny sposób, dla bardziej ambit¬ 
nych to możliwość kupna miecza we 
wspomnianym juz stoisku HIGH TEM- 
PLE 

Następną bardzo ważną rzeczą J«t 
zbroja Jest tylko jedna naprawdę 
godna takiego rycerza jak Ty Jedl to 
BATTLE ARMOUR - kupić ją możąp u 
MERCHANT a lub tez ściągnąć z po¬ 
konanego rycerza 

W całej krainie są dwa miasta 
Pi rwsze z miast to CITY OF HIGHWO- 
00 gdzie znajdują się MERCHANT. 
TAVERN HEALER i HIGH TEMPLE 
Drugie to CITY OF WATERDEEP tu 
są MERCHANT. TAVERN HEALER I 
MYTHRAL THE MYSTIC U MER- 
CHANTa można kupić: zbroje miecze 
i sztylety W gospodzie TAVERN 
można zagrać w kości HIGH TEMPLE 
to najciekawsze miejsce, tu można ku¬ 
pić najwspanialszy miecz, czary i inne 
magiczne przudm oty 

Mozesz też dysponować różnymi 
czarami SCROLL OF HAWK pozwala 
zamienić się w jastrzębia i poszybo¬ 
wać gdzie tylko zapragniesz 
SCROLL OF AOUISITION - umożliwia 
na odległość obrabować jednego z 
rycerzy SCROLL OF WYRM umożli¬ 
wia podejrzenie co inni śmiałkowie 
ma|ą w swoich ukrywanych zasobni¬ 
kach SCRC-.L OF PROTECTION - 
dzięki niemu możesz umknąć walki z 
natrętnym rycerzem SCROLL OF HA¬ 
STĘ - są to buty siedmiomilowe dzię¬ 
ki którym można przebyć większą 
drogę w ciągu jednego dnia W HIGH 
TEMPLE możesz kupić RING OF 
PROTECTION jest to pierścień który 
podniesie twoją wytrzymałość na cio¬ 
sy (HIT) Można tu jeszcze nabyć 
GEM OF SEEING. Jest to szklana ku¬ 
la, pokazująca co znajduje się na In¬ 
teresującym Cię obszarze Zostały je¬ 
szcze talizmany które uodporniają 
Cię na czary rzucane przez twoich 
wrogow. 

Jest jeszcze jedno miejsce o któ¬ 
rym nic nie wiesz to wieża w ktorei 
mieszka MATH THE WIZARD Tea 
człowiek to wielki mędrzec który po¬ 
przez swoją władzę i dobroć serca 
obdarowuje Cię różnymi prezentami 
Nienawidzi on natrętów i cwaniacz¬ 
ków. chcących za którymś razem 


Otrzymać wszystkie cztery klucze Ta¬ 
kich klientów zamienia w zielone I 
Ośllzłe stworzenie zwane przez nie¬ 
których żabą 

W specjalnym oknie mozesz zoba¬ 
czyć zawartość swojej kieszeni ilość 
odniesionych ran i inne tego typu 
rzeczy Okno to wywołujesz spacją 
STR - len wskaźnik oznacza siłę któ¬ 
ra potrzebna jest w walce CON • 
wskaźnik ten oznacza twoją kondycję 
łizyczną END to odporność na cza¬ 
ry 1 ciosy od niego zależy jak szybko 
będą* Cl ubywać wytrzymałość pod 
czas walki. XP oznacza punkty do- 
sw adczenla. które możesz zamienić 
na punkty siły budowy fizycznej lub 
odporności Za 3 punkty XP mozesz 
uzyskać 1 punkt ktoregos z powyż¬ 
szych HIT to twoja wytrzymałość na 
ciosy Lewy wskaźnik to twoja wy 
trzymałosć aktualna, a prawy to ma¬ 
ksymalna Jeżeli wytrzymałość spa¬ 
dnie do zera tracisz Jedno życie 
Ostatni wskaźnik to GOLD - podaje 
on ile ukochanego złotka niesiesz ze 
sobą To chyba wszystkie wiadomo¬ 
ści dla początkujących rycerzy 
Dla bardziej zaawansowanych Ist¬ 
nieje możliwość wpisania swo|ego 
Imienia po tytule szlacheckim SIR 
Dla bardziej wrażliwych jest funkcja 
wyłączająca krwiste akcenty (GORE) 
lecz wtedy nie ma możliwości ścina¬ 
nia głowy przeciwnika a przecież me 
o to chodzi Wszystkim życzę zwy¬ 
cięstwa w mrożących krew w żyłach 
pojedynkach oraz przypominam aby 
co jakiś czas przecierać zachlapany 
krwią ekran. W tym celu naieży przy¬ 
gotować szmatkę lub zamontować 
wycieraczki 
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Jest to program typu “Shareware”. Mogłoby się wyda¬ 
wać, iż dobrymi produktami korzystającymi z tej formy 
dystrybucji są jedynie pakiety narzędziowe, edytory te¬ 
kstów itp. Jednakże tak nie jest, a najlepszy tego przy¬ 
kład to “Scorched Earth” - gra, która potrafi zaabsorbo¬ 
wać na wiele, wiele godzin. 

S CORCHED EARTH 

Może pamiętacie gry 
takie jak "Monkeys", 

"Tank wars' lub "Castle". 

Brało w nich udział 
dwóch graczy kierują¬ 
cych czołgami lub 
podobnym sprzętem. 

Mogli oni zmieniać kąt 
pochylenia działa i silę 
strzału, oczywiście po 
to. aby tralić przeciwni 
ka "Scorched' również 
oparty jest na tym sche 
macie, jednakże został 
on nieprawdopodobnie 
wręcz rozbudowany 
W grze brać może udział do dzie¬ 
sięciu dział przy czym dowolną ich 
liczbę możemy powierzyć pod rożka 
zy komputera (o kilku stopniach inteli 
gencji). Wprowadzono zmieniający się 
wiatr który znacznie wpływa na tory 
pocisków. Do tego możemy sobie je 
szcze zażyczyć odbijających pociski 
ścian, czy też zawiniętego horyzontu 
jwrap around) co oznacza iż pocisk 
wylatujący z ekranu w lewą stronę 
wraca z (prawej Zmienia się też konfi¬ 
guracja terenu, jak również fiora dnia 
(przy czym może się na przykład wy 
darzyć burza z n ebezb ecz ym pio 
runami) Do wyeliminowania przeciw 
mka z reguły nie wystarczy pojedyń 
cze tratienie - każdy posiada pewien 
zasób energii który może zostać 
uszczuplony przez uderzenie, czy to 
pocisku czy tez pioruna, bądź upadek 
z dużej wysokość w efekcie podko 
parna przez strzały przeciwnika Po 
siadany zapas energii oczywiście 
wpływa na maksymalną moc naszego 
strzału 


Już to co napisaliśmy powyżej 
brzmi dosyć interesująco, jednakże to 
dopiero początek. Aufbr wprowadził 
możliwość zarabiania (według trzech 
różnych zasad ekonomicznych) i za- 
kupowania przeróżnych rodzajów bro¬ 
ni. Mogą to być zarówno środki za¬ 
czepne. jak i systemy obronne. Wśród 
tych pierwszych znajdują się wszelkie¬ 
go gatunku bronie nuklearne (o różnej 
sile rażenia i liczbie głowic), konwen¬ 
cjonalne rakiety, pociski wielogłowico¬ 
we bomby toczące się. i wiele, wiele 
innych. Do tej grupy zaliczają się też 
środki pozwalające na usuwanie jak i 
tworzenie gruntu Arsenał obronny 
oferuje nam pełen repertuar osłon, 
odchylaczy magnetycznych, spado¬ 
chronów. dodatkowych akumulatorów 
(uzupełniają energię), obsługujący to 
wszystko centralny komputer obronny 
itp. Znajdziemy tutaj również wszela 
kie systemy naprowadzania, możemy 
(ponadto zakupić paliwo umożliwiające 
przesuwanie naszego pioiazdu. 

Opisanie całej tej gry jest po prostu 
niemożliwe, podręcznik dołączany w 
postaci pliku do każdej kopii ma obję 
tość 77 KB (!). Przeczytać w nim moż¬ 
na o wielu znacznie ciekawszych 
szczegółach - chociażby w jaki spo 
sób zmienić parametry otoczenia 


PC VGA 


& 4 


na zący do eb e ta 

ze uz al że pow e 
sobie wziąć wolne i 
udał się na długi spa¬ 
cer nie zostawiając wiadomości, do 
kąd idzie 

Jako uczestnik wyprawy krzyżowej 
musisz wrócić do swojego kraju w ce¬ 
lu odebrania należnych ci nagród i ho¬ 
norów. Jednakże droga do twojego 
domu wiedz* przez dość dziwną krai¬ 
nę. w której oprócz konwencjonalnych 
zwierząt, żyją także wszelakiego ro¬ 
dzaju i pokroju stwory i stworki. Napo¬ 
tkasz w niej również czarowników, 
którzy w zamian za pozwolenie na 
przejście przez ich krainy żądać będą 


AMELOT 

WARRIORS 

No tak, poszli bez ciebie! Kiedy wyszedłeś 
dopinając zbroję z przybytku zwanego WC, 
po twoich towarzyszach krucjaty 
pozostało jeno wspomnienie 
i ślady kopyt ich koni. 

zapłaty w formie wymyślonych przez 
siebie rzeczy Oczywiście przedmioty 
te są porozrzucane po całej tajemni 
czej krainie, co da twojemu joysticko¬ 
wi solidny wycisk. Wersja gry na C64 
posiada wbudowany tzw, "tramer* 
umożliwiający zniesienie limitowania 
"żyć", dzięki czemu nie nabawisz się 
palpitacji serca w wyniku zetknięcia 
się z potworkiem w późniejszym okre¬ 
sie gry 

Grę zaczynasz pod uschniętym 
drzewkiem. Idż w prawo (zabijaj wszy¬ 
stko co się rusza), zeskocz w dół. 
znów w prawo Gdy staniesz na kra¬ 
wędzi dolinki z jeziorkiem, me zeska¬ 
kuj w dół lecz wdrap się na górę po 
skarpie. Udaj się w lewo i zabierz ża¬ 
rówkę. Wróć z powrotem i 
zeskocz w dolinkę nad je¬ 
ziorkiem (uważaj na żar 
toczny kwiatek) Pójdź w 
lewo. Podejdź do czarow¬ 
nika. Zostaniesz zamie¬ 
niony w żabę (nie ma jak 
wdzięczność). Wróć z po¬ 
wrotem do jeziorka i 
wskocz do niego Znaj¬ 
dziesz się w podwodnym 
światku. Udaj się w lewo. 
zabierz telewizor. Wróć 
do miejsca wskoczenia do 
wody i spadnij w dół Idź 
w lewo do końca, spadnij w prawo 
Podejdź do Króla jeziorka. Znów zo 
staniesz zamieniony w rycerza i prze¬ 
niesiony w inne miejsce. Idź w prawo, 
zabierz puszkę Coca-coli "COKE”. 
wróć, spadnij, idź w prawo Podejdź 
do smoka (Uwaga' Zieje ogniem!). 
Zostaniesz przeniesiony do zamku 
Wdrap się na górę i zabierz telefon 
Zeskocz w dół idż w prawo, wejdź jx> 
schodach, dz w lewo. wskocz w dziu 
rę w Suficie Znów w prawo schody, 
w lewo do końca. Wskocz na górę. idź 
w prawo Oddaj telefon królowi 

PLis 




(ojpór powietrza, grawitacja) itd. 

Autor wtożyt naprawdę wiele wysit 
ku w dopracowanie tego programu a 
więc prosi o dobrowolne datki na jego 
konto. Zarejestrowani użytkownicy 
uzyskują hasto pozwalające na jedo- 
czesną grę wielu graczy (bez oczeki¬ 
wania każdego na swoją turę). 

"Scorched" wykorzystuje karty VGA 
i MCGA robiąc z nich dobry użytek - 
działa w trybie 256 kolorów. Efekty 
dźwiękowe nie są oszałamiające. Na 
szczęście można je wyłączyć Myszka 
bardzo się przydaje ułatwiając wyda 
wanie wszelkich komend 
Gorąco polecamy ten program 
wszystkim, którzy mają naprawdę du¬ 
żo wolnego czasu. Gra wciąga tak 
bardzo, że jeden z nas spędził całą 
noc na pojedynku (a raczej seni wielu 
(pojedynków) z kolegą. 

Alex & Gawron 
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morderczych zmagań z układanką 
Jeżeli układanka zostanie ułożona 
właściwie (co jest nie lada sztuką i 
bez nieśmiertelności nie rozbieńosz), 
uśmiechnięty T 800 zamruga do nas 
swoimi oczkami. Ludzie którzy bez 
nieśmiertelności przeszli te cztery po 
ziomy. mogą uznać się za totalnych 
maniaków komputerowych. 

Piąty level to szalony bieg z karabi¬ 
nem w ręku do samochodu policyjne¬ 
go. Po drodze stoją gliniarze, od cza¬ 
su do czasu nieśmiało strzelający do 
nas ze swoich pistoletów. Należy 
strzelać jak najwięcei (przypominam o 
używaniu autofire). 

Po zmaganiach z policją, czeka nas 
kolejny poziom i kolejne zadanie, po¬ 
legające na ucieczce samochodem 
policyjnym przed nieubłaganym T- 
1000. tym razem goniącym nas śmi¬ 
głowcem. Musimy uważać na inne sa¬ 
mochody, oraz na strzaty z hel kopie 
ra. Na końcu autostrady znajdują się 
druty wysokiego napięcia, dzięki któ¬ 
rym T-1000 zostaje na chwilę unie¬ 


szkodliwiony Da|6 nam to czas na 
przejście do ostatniego już poziomu... 

Ostateczna rozgrywka ma miejsce 
w (abryce. Tu w scenerii pieców hutni¬ 
czych i zwisających niczym liany łań¬ 
cuchów. rozgrywa się pojedynek mię¬ 
dzy dobrem i ziem. Drużyna dobra re 
prezentowana jest przez trochę skan- 
cerowanego T-800. Drużyna zla przez 
elastycznego i wiecznie młodego T- 
1000. Po wykonaniu wyroku, cieszy¬ 
my się z zakończenia tej wspaniałej 
gry oglądając T-1000 w trochę niety¬ 
powej sytuacji... Czy widział ktoś ro 
bota. który ze wzruszenia się “rozkle 

r...? 

Istnieje pewien trick, umożliwiający 
przeskakiwanie ieveli Należy przyci¬ 
skiem P zatrzymać grę następnie 
wcisnąć na raz klawisze od 'Fi do 
F10'. Po tym wystarczy przyciskiem 
FIRE ponownie uruchomić grę i może¬ 
my klawiszem 'ESC' przeskakiwać po 
ziomy. 

EMILUS 
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Terminator II najwięk 
szy przebój kinowy ro¬ 
ku 1991. doczekał się 
swojej wersji kompute¬ 
rowej. Scenariusz fil¬ 
mowy często jest zna 
komitym materiałem na 
dobrą grę ale trzeba 
go leszcze dobrze wy 
korzystać, aby powsta¬ 
ło coś wartościowego. 
Niestety tego zabra 
kio. 

Zaraz po uruchomię 
mu gry możemy obej¬ 
rzeć kilka ładnych 
obrazków z filmu Radzę poczekać 
trochę i nie wciskać od razu przycisku 
FiRE Potem przechodzimy do właści 
wej gry Naszym zadaniem iest prze¬ 
bycie siedmiu poziomów jako Termi¬ 
nator T-800 Zwykle musimy pokonać 
naszego śmiertelnego wroga T-1000. 
Mamy do dyspozycje pistolet, głowę 
ręce i nogi. Musimy być bardzo szyb 
cy więc niezbędny jest autofire w joy¬ 


sticku Pamiętacie scenę ze sklepu? 
Tak przedstawia się pierwsze star¬ 
cie... 

Następny leveł to ucieczka na mo¬ 
torze przed niezniszczalnym T-1000. 
Musimy uważać na przeszkody na 
drodze, oraz na nadjeżdżającą z tyłu 
ciężarówkę Na końcu drogi znajduje 
się most. pod którym należy przeje¬ 
chać. Jeszcze tylko kilka klatek z filmu 
i przechodzimy do mrożącego krew w 
żyłach pojedynku z czasem... 

Trzeci poziom polega na ułożeniu 
układanki, według wzoru który znajdu¬ 
je się w prawym dolnym rogu. Należy 
zrobić to dokładnie i przed upływem 
czasu. Gdy wszystkie części będą na 
swo-ch miejscach. Terminator poma¬ 
cha do nas rączką 

Czwarty poziom rożni się od pierw 
szego tylko zmianą scenerii. Tym ra¬ 
zem jesteśmy w przychodni, gdzie 
Terminator z Johnnym przyjechali po 
Sarę 0'Connor. Po uporaniu się z na¬ 
trętnym T-1000 przechodzimy do ko¬ 
lejnego pojedynku czasowego, czyli 


























Mf ledy budził się z hibernacji, 

mKzobaczył nad sobą kobiecą 
twarz Wszystkie lekarki I pielęgniar¬ 
ki były kobietami. Przez cały czas nie 
widział żadnej męskie] twarzy “Do 
diabła, czy na tym świacie nie ma 
żadnego faceta7" 

Okazało się. ze nie ma Kobiety ra 
dzą sobie same w wiec e będącym 
kopią naszych lat siedemdziesiątych - 
osiemdziesiątych. Panie żyią pod zie¬ 
mią (jakiś wybuch jądrowy wiecie towa 
rzyszko to znaczy, towarzyszu), rzą 
dzi nimi K.C. Sekretariat z towarzyszką 
Lamią Reno na czele, a rozmnażają się 
na drodze partenogenezy (kto me wie, 
co to znaczy, mech sprawdzi). Jakaś 
straszliwa broń wybiła wszystkich męż 
czyzn na Ziemi. 

No. me tak zaraz wszystkich. Na cale 
szczęście on został przy życiu i nie zo¬ 
stawi spraw tak. jak one teraz wygląda¬ 
ją. Najproście byłoby wyhodować paru 
chłopców, którzy sami załatwili by re¬ 
sztę (i to z przyjemnością). Trzeba by 
przystąpić do akcji Dla jasności myśle¬ 
nia zjadł zupkę regeneracyjną, a jabłko 
schował do kieszeni - na potem Za¬ 
cząć trzeba było od wyjścia z pokoju 
Jedyne drzwi były sterowane elektro 
nicznie- Próbował je wyważyć, ale pręd¬ 
ko zrezygnował- S-ęgnął ręką pod ma¬ 
terac. gdzie miał schowaną paczkę 
Sportów Zapabł jednego, ale po chwili 
stwierdzi), że papieros się nie żarzy, on 
jest cały mokry, alarm przeciwpożarowy 
wyje jak opętany a drzwi się otwiera 
ją... Co? Otwierają 9 No to nura szybcio 
rem na korytarz' 

Zaczął od małego rekonesansu 
Okazało się że dostęp do windy bloku¬ 
je jx>ie siłowe, jednego pomieszczenia 
me da się otworzyć a w komisariacie 
MO słychać funkcjonariuszkę. Szukając 
natchnienia poszedł na śmietnik W po 
jemmku z napisem “Suchy chleb dla ko 
ma' znalazł spleśniałą kanapkę i zde 
chlą mysz. Olśniło go Wziął myszkę za 
ogonek i wrzucił przez drzwi do komisa 
riatu Jego przewidywania okazały się 
słuszne; z wnętrza dobiegł pisk, a ra 
czej paniczny wrzask i trzask zamyka¬ 
nych drzwi W środku, w szafce na lewo 
od krzesła znalazł nożyk do rozcinania 
papieru Pod zagiętym rogiem kalenda 
rza odczyta! zapisane przez kogoś sło¬ 
wo ASIA Już chciał wyjść gdy zauwa 
zył w szatce jakiś wyłącznik. 

Cholera wie - mruknął - może to 
usunie pole siłowe? 

Usunęło Z dumą podszedł do windy 
nacisnął guzik i.. nic z tego Klnąc 
wszedł do kanciapy, do której drzwi by¬ 
ty zamykane tylko na klamkę. W kiesze 
m fartucha roboczego znaazl klucz ma¬ 
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gnetyczny z takim samym znaczkiem 
jak na zamkniętych drzwiach, których 
wcześniej nie mógł otworzyć. Zabrał go 
ze sobą. Zamek odskoczył z cichym 
szczęknięciem i droga do pomieszcze¬ 
nia stała otworem. Zanim wszedł, wło¬ 
żył klucz do skrytki obok drzwi Po co 
się przemęczać? 

Znaiazl się w centrum sterowania 
windą. Przed nim znajdowała się minia¬ 
turowa deska rozdzielcza; trzy przyciski 
i głośniczek. Po kilku próbach znalazł 
odpowiednią kombinację: naipierw na¬ 
leżało wcisnąć wszystkie trzy. potem 
klawisz oznaczony cytrą 2. Wtedy z gło¬ 
śnika rozległ się glos: “PODAJ HA¬ 
SŁO". Palnął: ASIA i ku swemu wielkie¬ 
mu zdumieniu stwierdził, że automat 
odpowiedział “WINDA WOLNA'. Poje¬ 
chał na drugi poziom. Gdy wysiadł, zo 
nentował się. że jest naprzeciwko jakie¬ 
goś gabinetu. Na drzwiach wisiała kart¬ 
ka: WYSZŁAM NA BASEN LAMIA' 
Domyślił się, że chodzi o tę szychę La¬ 
mię Reno. Wkroczył do środka i ujrzał 
ładne, stylowe biurko, a na nim drugie 
śniadanie, które skwapliwie i bez wy¬ 
rzutów sumienia zjadł, oraz legitymację 
z sierpem i młotem na okładce. Ponad¬ 
to w pokoju znajdowała się maszyna do 
stemplowania. 

Pojechał windą na poziom czwarty. 
Zastukał w okienko, za którym spala 
sobie smacznie niewiasta płci żeńskiej, 
ubrana w kufajkę Okienko otworzyło 
się i wysunęła się z niego brudna łaj>a. 
Właścicielka tejże łapy mruknęła coś w 
stylu "Legitymacjem proszem' (potom¬ 
kini Prezydenta, czy jak?). Wcisnął w 
brudną kończynę odpowiedni dokument 
i drzwi, naprzeciw których stał, otworzy 
ty się skrzypiąc niemiłosiernie. 

Zadowolony z siebie wszedł dalej i 
spojrzał w ilummator W basenie pływa¬ 
ła sobie na golasa młoda, krótko obcię¬ 
ta blondynka o wydatnych okrągło¬ 
ściach, jednym słowem laseczka, że 
paluszki lizać! Cóż. żeby moc z nią po 
baraszkować w wodzie, trzeba by 
umieć pływać. Żeby go nie kusiło otwo¬ 
rzył drzwi naprzeciw iluminatora i 
wszedł do pokoju ratowniczki. Na stok- 
ku stał wazonik pod nim książka, a 
obok leżał ogryzek jabłka, który skwa¬ 
pliwie zjadł Zajrzał do książki i znale¬ 
zionym w mej kluczykiem otworzył 
drzwiczki szaflu. W szafce leżał... KA¬ 
POK 1 Zostawił legitymację partyjną, za¬ 
łożył kapok i w podskokach pobiegł do 
basenu: wskoczył do wody i podpłynął 
do dziewczyny, która nie zauważyła 
chyba jego obecności. Nie zauważyła 
nawet jak zdejmował jej z rączki bran¬ 
soletkę magnetyczną (Kukla jaka 9 A 
może tak ją zamurowało? Biedna ko¬ 


bieta, nie widziała nigdy mężczyzny...) 

Zniechęcony jej meruchawością wy 
szedł z basenu i skierował się w stronę 
przebieralni Tam otworzył szatkę i za 
pomocą magnetycznej bransoletki 
otworzył teczkę, z której wyjął niepod 
stemplowaną przepustkę na powierzch¬ 
nię. Udał się z piowrotem do gabinetu 
Lamii, gdzie uruchomił machinę do 
stemplowania. Wyiął podstemplowaną 
już przepustkę i pojechał na poziom 
pierwszy Zobaczył tam okienko podob¬ 
ne do tego na basenie, z tym, że straż¬ 
niczka była o niebo apetyczniejsza Za 
wolał, aby otworzyła swoje królestwo, 
po czym wręczył jej dokument, na co ta 
odpowiedziała odblokowaniem drzwi. 
Nacisnął guzik otwierający wrota i wkro¬ 
czył do pokoju ślicznotki. Tak zachwycił 
się jej urodą, że niewiele się namyśla¬ 
jąc pocałował ją. ŁUP 1 , Nie, me dostał 
po pysku - strażniczka zemdlała (też 
biedna kobieta, nie doświadczyła je¬ 
szcze męzczyzny). Z ręki wypadła jej 
karteczka, z literami kodu potrzebnego 
do odblokowania drzwi umożliwiających 
wyjście na powierzchnię, a w sejfie zna¬ 
lazł klucz do tegoż hasła. Nacisnął gu¬ 
zik i wpisał PARTENOGENEZA Drzwi 
otworzyły się ze zgrzytaniem. 

Wszedł do pomieszczenia z noktowi¬ 
zorem. pokazującym ponure widoczki z 
powierzchni, mimo to postanowił wyjść. 
Wyszedł na górę i zobaczył. . ciem¬ 
ność. Długo szukał jakiegoś punktu 
oparcia, ponieważ nic nie było widać, 
ani nie mógł wrócić, ale w końcu wyma¬ 
cał ręką jakieś płótno Rozetą! je noży¬ 
kiem zabranym z komisariatu i poszedł 
w stronę wilii widniejącej w oddali 
Otworzył furtkę, przekręcił klucz w za¬ 
mku i dacza stała przed nim otworem 

Zadowolony wszedł do środka i od 
razu uwagę jego przykuły sporych roz¬ 
miarów tarcze - pokrywy wiszące na 
ścianach. Zdjął je obydwie i stwierdził, 
że za perwszą znajduje się licznik prą 
du i wyłącznik ustawiony w pozycji 
“OFF'. Włączył go i postanowił odsłonić 
kotary Skończyło się to spaleniem bez¬ 
piecznika, na szczęście w toalecie uda¬ 
ło mu się znaleźć kawałek drutu, który 
posłużył do wykonania prowizorycznej 
naprawy (to jakaś wyjątkowo niepeda¬ 
gogiczna gra - Naczelny). 

W gabinecie stal regal z książkami. 
Po dokładniejszym zbadaniu okazało 
się, że niektóre z nich to atrapy za któ¬ 
rymi znajdował się jakiś przycisk. Po je¬ 
go naciśnięciu regal odsunął się, jak 
zwykle ze zgrzytnięciem. Stał przed 
ukrytą windą, która dowiozła go do 
drzwi z tabliczką “CENTRUM GENE¬ 
TYCZNE IM. WANDY WASILEW 
SKIEJ. “ Poszedł do ostatniego pomie¬ 



szczenia, gdzie mieścito się właściwe 
Centrum Genetyczne. Po dłuższych po¬ 
szukiwaniach otworzył wieko, a labora 
toryjny komputer zapytał go o rodzaj 
chromosomu, który chce wprowadzić 
do zygoty W tym momencie błogosła¬ 
wił swoją nauczycielkę, która wpoiła mu 
podsiawy genetyki. Zgodnie ze swoją 
wiedzą wpisał “Y“ Misja została wyko- 
nana. 

A teraz parę rad dla graczy: 

1. Żeby zbadać większość przedmio 
tów i postaci najedź na nie strzałką i na- 
dśnij Fire. Pokaże się menu, z którego 
będziesz mógł wybrać dostępne opcie. 
W ten sam sposób wykonujesz wszel 
kie działania. 

2. Staraj się zawsze nosić przy sobie 
coś do jedzenia, żeby me zemdleć z 
głodu. 

3. Na dole rysunku jest napis 'IDŹ'. 
Po wybraniu go pokazują się kierunki 
wszystkich możliwych wyjść 

4. Jeżeli chcesz np wziąć coś ze 
stołu, najedź strzałką na blat. naciśni| 
Fire. wybierz opcję 'ZBLIŻENIE" 

5 W ciemnym pomieszczeniu, po- 
iedi strzałką w prawy górny róg ekra 
nu Strzałka w grze porusza się skoko ¬ 
wo Odlicz 7 skoków w (ewo 1 4 w dół 
nactśnij Fire t możesz rozcinać płótno 
Kaczor 
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Hans ruszył dalej Zadanie miał ja 
sne - skompletować malenały i plany 
dotyczące budowy nowej broni tysiąc¬ 
letniej Rzeszy rakiety VI Dokumen 
tacja znajdowała się w specjalnych 
skrzyniach umieszczonych na ścia¬ 
nach bunkra lecz byta pocięła przez 
jakiegoś bałwana na kartoniki wielko¬ 
ści biletu tramwajowego za 20 fem- 
gów każdy (co za pedantyczność). 
Hans kompletował ją pieczołowicie 
upychając po kieszeniach Ponadto 
czasami na ścianach wisiały klucze. 
Służyły one do otwierania drzwi lecz 
niestety (woienna produkcja) nadawa¬ 
ły się tylko do jednorazowego użycia. 
Kloss, jako superagent, nosił ze sobą 
zapas jedzenia i picia, które jednak w 
warunkach bojowych ulegały szybkie¬ 
mu wyczerpaniu, musiał więc szukać 
ich w bunkrze Napój znalazł dość 
szybko, filiżanka kawy stała zaraz za 
schodami, koto windy Z jedzeniem 
tez me miał większych kłopotów 
Wszędzie leżały świeże udżce bara¬ 
nie prawdopodobnie zgubione przez 
adiutantów Fuhrera. gdy ci nieśli mu 
obiad 

Cały bunkier najeżony był karabina¬ 
mi maszynowymi uruchamianymi au¬ 
tomatycznie przez łotokomórki w ścia¬ 
nach. Hans widział ich wiele jako białe 
punkty i omijał je z daleka. Na szczę¬ 
ście system cekaemów udawało się 
unieruchomić poprzez wciśnięcie spe 
cjalnego przełącznika w ścianie Po 
zwalało to na czasowe wyłączenie fo¬ 
tokomórek i swobodne przechodzenie 
bez narażania tylnej części ciała na 
porcję ołowiu. Najbardziej denerwo¬ 
wały go małe hamburgery jeżdżące 
na gąsienmcach - po pierwsze nie da¬ 
wały się zjeść, po drugie plątały się 
między nogami. Z początku chciał je 
rozstrzeliwać, lecz jx> kilku próbach 
postanowił nad nimi skakać, ponieważ 
w zetknięciu z mm malaty i tak nie¬ 
wielkie zapasy kawy i mięsa 

Janek vel J 23 bardzo rozważnie 
poruszał Się po labiryncie korytarzy 
Starał się otwierać tytko te drzwi które 
trzeba gdyż liczba kluczy była ograni 
czona. Po skompletowaniu całej lecz 
ki ak|, udał się do wyznaczonego 
miejsca > przekazał dane we właściwe 
ręce W nagrodę dostał skierowanie 
na leczenie klimatyczne na Syberię 
gdzie być może żyje do dziś. 

Mr Undefined 




H alt! - krzyknął straż 
nik. • Podaj hasło! 

Hans me miał za 
miaru Strzępić języ 
ka. więc zabił go no¬ 
żem szpiegowskim 
marki James Bond 
Otrzepał ubranie i 
pobiegł w stronę 
wieżyczki wartowni¬ 
czej. Stojącego na 
niej strażnika zabił z 
kuszy ukrytej się w 
orzełku czapki. Te 
raz droga do bunkra 
była otwarta 
Podbiegł do stało 
wych drzwi i otwo¬ 
rzył szyfrowy zamek Kod odebrał od 
łącznika na placu Pigalle, jak zwykłe 
na czwartej ławce od śmietnika 
Pchnął, drzwi otworzyły się i z hukiem 
wypadły z zawiasów. 

Gra skończona. Kloss! wycedził 
przez zęby stojący wewnątrz z pisto¬ 
letem gotowym do strzału Brunner. 

- Brunner! Ty Świnio! - krzyknął 
Kloss i oślepił go lampą błyskową 
aparatu fotograficznego wbudowane 
go w spinkę od krawata Błysk byt tak 
potworny, że Brunner ze zdziwieniem 
uderzył głową w mur i z jeszcze więk 
szym zdziwieniem uderzył w kalen¬ 
darz 


0 Drzwi Fotokomórka O Dokumentacja ■ Napój 

* Karabin • Wyłącznik HPIan *• Jedzenie 
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ic me zakłó¬ 
cało ciszy 
bezchmurne¬ 
go nieba nad 
lllurią, ale 
wszyscy 
wiedzieli, że 
cos się sta¬ 
nie. Tajne 
obrady rad 
miejskich, halabardnicy 
ćwiczący po nocach za¬ 
miast obłapywać kar¬ 
czemne dziewki, dodatko¬ 
we pudy zboża pakowane 
do spichrzów, gońcy śmi¬ 
gający od grodu do gro¬ 
du... 


Nikt nie rrual złudzeń. D atego wielu 
przyjęło wiadomość z ulgą człowieka 
wsedzącego. że został skazany, a je 
dynie czekającego na oficjalny wyrok 
WOJNA!!! Ośmiu lordów zerwało 
wszystkie pakty i przystąpiło do walki 
Krew polała się szeroką strugą Wszy 
scy wiedzieli, że wojna ustanie, gdy 
na potu walki pozostanie jeden zdo 
bywca wszystkich osiemdziesięciu 
miast tak niegdyś żyznej wspanialej 
llluni. 

Dawno dawno temu kiedy grą o 
znakomitej grafice był Grand Pnx ka 
towaliśmy nasze oczy ■ uszy grami 
strategicznymi w rodzaju Tigers in tne 
Snów lub Empire Ostatnio pojawiły 
się gry nowej generacji, zasługujące 
na to miano ze względu na swoją gra 
łikę. efekty dźwiękowe i możliwość 
jednoczesnego udziału więcej niż 
dwóch graczy Jedną z nich jest War- 
lords. Celem gry jest opanowanie Ulu- 
rii Aby to osiągnąć należy umiejętnie 
posługiwać się Magią (Surgery) i Mie¬ 
czem (SwordS 

SWORD 

Po obejrzeniu ekranu tytułowego i 
wysłuchaniu dźwięku fanłar wybiera 
my naszych przeciwników. Jest ich 
ośmiu i mogą być to zarówno inni gra 
cze (Humań) jak też wrogowie kiero 
wam przez komputer. Szanse są rów 



Stonvi giants 
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ne - każdy rozpoczyna grę posiadawąc 
jedno miasto i jednego bohatera (He¬ 
ro). 

Po prawt i stronie ekranu znajduje 
się mapa przedstawiająca lllurtę. Róż¬ 
nymi kolorami oznaczono na nią róż¬ 
nego rodzatu tereny, różnokolorowe 
kwadraciki wskazują położenie miast 
poszczególnych graczy Matę szare 
kreski to trakty Przemieszczenie od 
działu po danym terenie pochłania 
określoną liczbę punktów ruchu. Kro- 
peczki to wieże, krypty, świątynie lub 
pustelnie (patrz Surgery). 

Po lewej strome umieszczono po¬ 
większenie obszaru zaznaczonego na 
mapie przez biały kwadracik. Możesz 
go przesuwać za pomocą myszki Za¬ 
wartość poniżej położonego poła zale¬ 
ży od wybranej opcji. Standardowo 
znajdują się tam następujące dane 

- Kogo z Ósemki reprezentujesz (Na 
me). 

- Jaki jest twój dochód (Income) 

• Ile miast znajduje się pod twoją 
kontrolą (Cities). 

- Która tura gry właśnie Się toczy 
(Tum). 

- Co robisz (Command). 

Jakie są koszty utrzymania twych 
oddziałów (Upkeep). 

Na samej górze ekranu znajduje się 
menu. Oferuje ono: 

- Informacje o programie (About). 
Ojjcje systemowe (Gamę). 

Komendy wydawane oddziałom 
(Orders) 

zwiększanie obronności miasta 
(Build) 

przeniesienie się do twej stolicy 
(Capital) 

odesłanie wybranej armii cło cywila 
(Disband). 

- burzenie miasta (Raze). 

Rapiorty (Reports) wyświetlane są 
dane wszystkich graczy. 

Liczebność i położenie armii (Ar- 


mesj 

Ilość posiadanego złota (Gold). 

- Liczba posiadanych miast (Cities). 

■ Liczba formowanych oddziałów 
(Production). 

-Sytuacja polityczna (Heaters), im 
mieczyk bardziej barwny tym bar¬ 
dziej wrogie nastawienie przeciwni 
ka do Ciebie. 

- Stopień zaawansowania w realiza¬ 
cji Celu (Winning). 

- Komendy wydawane twym Bohate¬ 
rom (Heroes) 

-Pozostawienie Magicznego 
Przedmiotu (Drop). 

-Liczba ł położenie Bohaterów 
(Find). 

- Rozpoczęcie eksploracji (Search). 

- Zabranie Magicznego Przedmiotu 
(Take). 

- Spis przedmiotów Bohatera (lnven- 

tory). 

Zakończenie tury (End Tum). 
Pierwszą rzeczą, którą musisz zro¬ 
bić zaraz po rozpoozęciu gry jest 
ustawienie “produkcji' miasta (w cza 
sie gry będziesz to robić wielokrotnie). 
W dolnym okienku ukażą się ikony 
przedstawiające typy oddziałów, które 
mogą być formowane w mieście wraz 
z potrzebną do ich sformowania liczbą 
tur. oraz żołdem jaki będziesz im pła¬ 
cić. Aby uzyskać dane o sile i mobil¬ 
ności (są to - wyrażone w punktach - 
parametry charakteryzujące jednost¬ 
kę) danego typu oddziału należy dwu¬ 
krotnie kliknąć myszą na jego ikonie. 
W trakcie gry można dowolnie kiero¬ 
wać produkcią wszystkich posiada¬ 
nych miast, za piomocą ikony przed¬ 
stawiającej miecz i tarczę (znajdującej 
się obok mapy). Po jej wybraniu i 
jjrzesunięciu kursora myszy na jedno 
z twoich miast przybiera on postać 
wieży. Kliknięcie powoduje wtedy 
przejście do wyżej opisanego menu. 

W dolnym okienku znajdują się tak 


że ikony pozwalające na: 
rozpoczęcie produkcji (Prod) 

- zatrzymanie produkcji (Stop) 

- zaniechanie wydania rozkazu (Exit). 

- kierowanie uformowanych jednostek 
do wskazanego miasta. Transport 
trwa tyle czasu ile normalne przesu¬ 
nięcie. ale odbywa się automatycz¬ 
nie Do Jednego miasta mogą być 
jednocześnie kierowane tylko cztery 
jednostki (Loc). 

Informowany jesteś także o rodzaju 
wojska formowanego w mieście i licz 
bie tur pozostałych do postawienia go 
w stan pełnej gotowości bojowej 
W trakcie gry możesz formować na¬ 
stępujące oddziały: 

- lekka piechota (Light infantry) - mię 
so armatnie 

- ciężka piechota (Heavy infantry) le¬ 
piej opancerzeni, skuteczniejsi w 
walce, za cenę mniejszej mobilności 

- giganci (Giant warriors) - zmiatają 
wszystko ze swej drogi. Niestety są 
mało ruchliwi, jedynie na wzgórzach 
przemieszczają się szybciej niż 
większość innych oddziałów 

Elfy (Elven archers) - doskonali tucz 
mcy W lesie czują się jak w domu i 
przemieszczają się tam jak po tere 
nie równinnym Nie próbuj ich jednak 
wprowadzać na wzgórza 

- Krasnoludy (Dwarfs) potralią być 
nieustraszone i nieustępliwe w wal 
ce. Znakomicie przemieszczają się 
po wzgórzach jednak zupełnie nie 
nadają się do walk w lasach 
Kawaleria (Cavalry) tempo ich 
przemieszczania daje możliwość 
głębokich wypadów w głąb teryto 
hum nieprzyjaciela 

Wargowie (Wolt riders) - kawalera, 
zamiast koni używa ąca ogromnych 
wilków Ich ulubionym terenem są 
bagna 

Pegazja (Pegasis) - meustrasze 
ni wojownicy na skrzydlatych ru 








































makach. Przelot nad każdym tere 
nem (w tym wodą) zabiera im dwa 
punkty ruchu, jedynie nad górami 
muszą lecieć wyzei i potrzebują 
trzech 

- Gryfandia (Griffs) jeźdźcy gryfów 
Też latają, choć nie tak dobrze jak 
Pegazja 

- Flota (Navy) - przemieszcza się po 
wodzie i służy do przewożenia in¬ 
nych oddziałów 

Sformowany oddział należy prze¬ 
mieścić, by móc go wykorzystać na 
polu bitwy Robisz to najeżdżając na 
jego symbol kursorem myszy i naci 
skając przycisk raz gdy chcesz prze¬ 
mieścić jeden oddział lub dwa razy 
gdy chcesz przesunąć całą grupę jed 
nostek (w jednym miejscu może się 
ich znajdować osiem symbol przed 
stawia najsilniejszy typ wojska, wiel¬ 
kość sztandaru liczebność catej gru¬ 
py). Po wykonaniu tych czynności kur¬ 
sor myszy przybiera kształt strzałki 
którą wskazujesz dokąd ma się skiero¬ 
wać armia - oddział sam wybierze dro¬ 
gę pochłaniającą najmniej punktów ru¬ 
chu. Pomocne przy pi. ruszaniu armii 
są ikony znajdu¬ 
jące się między 
mapami: 

•Przekreślona lanca" 
służy do ‘odklikowa- i. 
nia" jednostki, której nie 
chcemy juz przesuwać. 

“Pergamin* przedstawia na 
mapie wszystkie twoje wojska. 
B.aty kolor kropki oznacza, że od 
dział nie może już się przemie¬ 
szczać 

CTR centrowanie obrazu wokół 
wskazanej jednostki. 

DEF rozkaz przygotowania się do 
obrony w następnej turze oddział 
okopie się i wzrosną jego możliwości 


obronne - za to nie będzie mógł się 
przemieszczać Polecenie to możesz 
wydać tylko jednostce, która jeszcze 
nie wykonała ruchu. 

OUIT - opcja ta przerzuca na “barki" 
komputera troskę o to. czy wszystkie 
twoje odziały zostały ruszone. Po 
przemieszczeniu jednego oddziału 
automatycznie przejmiesz kontrolę 
nad następnym 

NEXT opcja w ramach poprzedniej. 
Pozwala na chwilowe pominięcie 
jednostki i wydanie jej rozkazu ruchu 
później. 

Gdy na horyzoncie pojawiają się 
wraże hordy trzeba zacząć walczyć. O 
ile twojej armii pozostały jeszcze 
punkty ruchu najeżdżasz kursorem na 
obcą jednostkę lub miasto i... Po pra 
wej stronie widzisz bitwę z lotu ptaka, 
po lewej jakie jednostki jeszcze wal¬ 
czą (na górze atakujący, na dole bro 
niący się) Wygrywa pozostający na 
placu boju. 

Jednak sam oręż nie wystarczy. 
Zwycięzcą zostanie ten. kto umiejęt¬ 
nie wspomoże siłami nadprzyrodzony¬ 
mi działania militarne 

SURGERY 

Wielcy czarnoksiężnicy nie zaj 
mują się sprawami wojny, toteż 
rola magu w walce 
nie jest zna¬ 
cząca Z 
o b e - 


cnością sił nadprzyrodzonych styka¬ 
my się poprzez magiczne przedmioty 
oraz odziały wojskowe "nie z tej zie¬ 
mi". Zacznijmy od oddziałów. Najważ¬ 
niejszymi są Bohaterowie (Heroes) 
to oni eksplorują tajemnicze miejsca i 
używają Magicznych Przedmiotów. 
Pierwszy bohater przyłącza się do 
ciebie na początku gry. kolejni - po 
rozpoczęciu nowej tury. oczywiście 
nie zawsze i za godziwą opłatą. Ra 
zem z Bohaterami bądź tez znalezio¬ 
ne w kryptach stają po twej strome od¬ 
działy “nie z tej ziemi": Smoki (Dra 
gons). Zombie (Undead). Czarownicy 
(Wizards). Diabły (Devils) i Demony 
(Demons). Nie są one liczne, ale 
znacznie silniejsze od zwykłych jed 
nostek. Ponadto Smoki podobnie do 
Grytandii i Pegazji poruszają się nie¬ 
zależnie od terenu. Czarnoksiężnicy 
dzięki magicznym zaklęciom przemie¬ 
szczają się znacznie szybciej niż nor¬ 
malne oddziały, co pozwala wykorzy¬ 
stywać ich w charakterze “Sd Szybkie¬ 
go Reagowania*. 

Źródłami magii 
w llluńi są krypty 
i ruiny Aby prze¬ 
prowadzić eks¬ 
plorację (ryzy¬ 
kowną!) nale- 

* y 


wprowadzić Bohatera na teren ma¬ 
giczny i wydać mu polecenie poszuki 
wama Twój wasal może odnaleźć 
przedmioty magiczne zwiększające je¬ 
go siłę. złoto, sojuszników, jak też 
wrogow, z którymi musi stoczyć poje¬ 
dynek. Może również natknąć Się na 
zaklęte źródełka, trony, ołtarze po 
prawiające jego moc W trakcie swych 
wędrówek Bohaterowie najx>tkać też 
mogą trzy świątynie, gdzie zostaną 
pobłogosławieni, co zapewni im więk 
szą przychylność bogów w dalszych 
walkach. 

Informacje o zawartości magicz 
nych miejsc zostały przed wiekami 
ukryte w dwóch bbliotekach. jednakże 
dwóch mędrców oglądało je w swej 
młodości Starcy owi po dziś dzień 
udzielają precyzyjnych informacji w 
przeciwieństwie do bibliotekarzy któ¬ 
rzy w swych poszukiwaniach natykają 
się na informacje niekompletne bądź 
fałszywe 

Jeżeli wesprzesz oręż magią oraz z 
żelazną konsekwencją będziesz pro 
wadził walkę na pewno uda Ci się 
osiągnąć przewagę nad przeciwnika 
mi Gdy zdobędziesz ponad czterdzie¬ 
ści miast, a żaden z Twych wrogów 
nie będzie ich miał więcej niż piętna¬ 
ście, emisarjusze poproszą Cię o da¬ 
rowanie życia w zamian za natych¬ 
miastową i bezwarunkową kapitula¬ 
cję. Tylko od Ciebie będzie 
zależało, czy łaskawie 
się zgodzisz, czy też 
rozgromisz wro¬ 
gów do końca 
czas wyru¬ 
szyć. Miłościwy 
Panie! llluńa czeka 
na władcę który bę 
dzie dzielił i rządził 
Alex & Gawron 
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HUGO jest niedużym trollem z 
dużymi, wyłupiastymi, ślicznymi 

oczkami Ma długie chude uszka, 
ubiera się w śmieszne spodnie, które 
niewiadomo dlaczego mają tylko jed 
ną szelkę Cała postać na pierwszy 
rzut oka budzi sympatię 
Wszystko byłoby w po 
rządku gdyby nie to. że 
nasz przyiaciel bardzo lubi 
podróżować. I tu zaczynaią 
się jego kłopoty którym ty 
musisz zapobiec. Krótko 
mówiąc jesteś sobie we 
solutkim trollem, który pa¬ 
kuje się tarapaty! Co 
masz robić? 


kujesz dziury w moście, lecz na sa¬ 
mym pioczątku jadziesz sobie na dre¬ 
zynie po torach. Twoja rola polega na 
kierowaniu tą drezynką tak, aby nie 
wpaść na jadącą lokomotywę czy śle¬ 
py tor Z prawej strony ekranu przez 
cały czas jazdy widać mapkę, 
dzięki której można kontrolować 
jazdę Gdy już doje- 
dziesz do koóca trasy, 
nasz mały bohater powie 
coś w swoim narzeczu, co 
będzie znaczyło, że przesze¬ 
dłeś do następnego etapu 

gry 

Ten etap to wspinanie się 
pod górę po wą- 



Zadame nie jest zbyt skomplikowa¬ 
ne - musisz wyjść z kopalni Problem 
w tym. że jx> drodze trałiasz na różne 
przeszkadzali a to dynamit, 
którego nadeptywanie odbi|a się 
fatalnie na Twoim 
zdrowiu, a to prze 
leżdżaiące koryta¬ 
rzem wagoniki, 
odbijające się fatalnie 
na Twoim wyglądzie, a 
to dziury w mostach nad 
pionowymi szybami bez 
dna 

Hugo od czasu do czasu 
{zwłaszcza po skoku i ciężkim 
wypadku) coś sobie gada jx> 
szwedzku Gra jest typowo roz 
rywkowa i nie wymaga nadzwy¬ 
czajnych umiejętności. Wystar 
czy. ze umiesz posługiwać się jo 
yem* i umiesz wyobrazić sobie co 
może się zdarzyć jeśli wejdziesz na 
dynamit Osobiście dużo grałem w tą 
grę i szczerze mówię wam ze warto! 
**• 

HUGO II to kontynuacja pierwszej 
części gry Nasz przyjaciel ubrał się 
na tą okazję trochę inaczej, bo w spo¬ 
dnie mebieskobiale w dodatku bez 
szetki (choćby jednej jak 10 miało 
rmeisce w HUGO I). Zasady gry ’ez 
się trochę zmieniły Nie chodzisz |uż 
po opuszczonej kopalni nie przeska- 



skich górskich ścieżkach. Są w nich 
głębokie dziury, a czasem z góry to¬ 
czą się kamienie Dziu¬ 
ry można przeskoczyć, 
jeśli dobrze obliczy się 
miejsce odbicia, podob¬ 
nie można postąpić z ka¬ 
mieniem. 

Na samej górze czeka 
Cię jeszcze jedna próba. 
Znajdziesz się w domu u 
zlej czarownicy, która 
uwięziła twoją rodzinę. 
Aby ich uwolnić, mu¬ 
sisz pociągnąć za 
jedną z czterech lin. 
które wiszą na sufi¬ 
cie Za którą? A sa¬ 
memu spróbować 
nie laska 9 
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zisiaj startujesz 
w nietypowych 
zawodach. Zwy¬ 
cięzca zostanie 
przyjęty do gro¬ 
na olimpijskich 
bogow. Przed tą 
wymarzoną 
chwilą przyjdzie 
Cl jednak sto 
czyć wiele poje¬ 
dynków. Na po¬ 
czątku Twoi 
przeciwnicy bę¬ 
dą cherlawi nie¬ 
poradni i ślama¬ 
zarni w miarę 
zdobywania ko¬ 
lejnych światów, 
umiejętności I 
doświadczeń będą stawali się co¬ 
raz bardziej przebiegli, chytrzy I 
sprawni. Miej się więc na baczno¬ 
ści. 

Grę powinieneś zacząć od 
stworzenia swojej osobowości 
(boskoscl). W tym celu w menu 
CREATE YOUR DEITY ustal swój 
wygląd. Konkurenci Inaczej będą 
Clę traktować, gdy będziesz miał 
twarzyczkę niewinnego ucznlaka, 
inaczej, gdy na Twó| widok nóż 
sam będzie im się otwierał w kie¬ 
szeni. Masz do dyspozyc|l pięć 
punktów doświadczenia - przy¬ 
dziel je sobie w jedne| z sześciu 
sprawności. 

Gdy stworzysz swo|ą boską 
osobowość, możesz podjąć wy¬ 
zwanie. Siła boga zależy od li¬ 
czebności wyznawców I Siły ich 
wiary, dlatego przede wszystkim 
musisz dbać o swoich ludzi. Pil¬ 
nuj aby mogli się rozwijać, wy¬ 
równuj teren, by mieli gdzie się 
osiedlać, gdy Twój rywal ześle na 
nich kataklizm spróbuj mu prze¬ 
ciwdziałać odpowiadać pięknym 
za nadobne Zwycięzcą zostaje 
ten, któremu uda się zniszczyć 
lud przeciwnika, bądź to przez 
katastrofy f czary, bądź przez wy 
wołanie armagoddonu, czyli wiel¬ 
kiej, powszechnej wojny na 
śmierć I życic. 

Na środku ekranu widzisz frag¬ 
ment pola gry, na którym bę¬ 
dziesz przeprowadzać wszystkie 
akcje. W lewym górnym rogu 
znajduje się mapa świata". Po 
prawej stronie widoczny jest am¬ 
fiteatr Publiczność zasiadająca 
po lewe| stronie symbolizuje licz¬ 
bę Twoich wyznawców, publicz¬ 
ność z prawej strony symbolizuje 
lud przeciwnika. Na dole, |>o pra¬ 
wej stronie znajduje się szereg 
ikon. Za ich pomocą mozesz 
przekazywać ludziom pewne po¬ 
lecenia. Nakazanie wykonywania 
czynnoScl spowoduje, ze wy¬ 
znawcy będą wykonywać ją ze 
wzmożonym entuzjazmem, przy¬ 
wiązując do Innych znacznie 
mniej uwagi, co nie znaczy, że 
ich zaprzestaną. 

1. “Idźcie do miejsca kultu” - 
Twój lud pod przewodnictwem 


przywódcy udaje się na piel 
grzymkę do miejsca kultu 

2. “Rozmnażajcie się” - wy¬ 
znawcy koncentrują się najbar 
dziej na zwiększaniu populacji 

3 Walczcie” - to chyba mówi 
samo za siebie 

4, "Wzmacniajcie się" - j>owo- 
duje to grupowanie się ludzi. Po- 
jedyńczy “człowieczek będzie 
reprezentować większą grupę 

5 Wybierając tą ikonę I wska¬ 
zując na budowlę lub człowieka 
mozesz dowiedzieć się o jego si¬ 
le, poziomie technicznym Itp 
Wskazany człowiek będzie wi¬ 
doczny w centrum amfiteatru 
Plagi na żerdziach pokazują li¬ 
czebność, z boku widać broń 
odzwierciedlającą stopień rozwo¬ 
ju cywilizacyjnego 

6. Powrot do menu gry. Możemy 
tam zmienić wiele parametrów 
rozpocząć lub zakończyć grę, za¬ 
mienić się z komputerem Itd. 

Po lewej stronie znajdują się 
dwa rzędy Ikon Wskazując górny 
z nich wybieramy grupę czarów 
związanych z wybranym żywio¬ 
łem. Dostępne czary pokazują się 
w dolnym rzędzie, a mała strzałka 
pod spodem wskazuje na co mo¬ 
żemy sobie w danej chwili po¬ 
zwolić. 

Czary zgrupowane są w pięciu 
grupach: 

I. Czary ludzi. 

I. Budowa lądu. Za pomocą tej 
Ikony możemy obniżać I budo¬ 
wać ląd. W ten sposób wyrównuj 
ląd pod budowę osad. 

2 Ustawienie miejsca kultu. 
Ustawiając miejsce kultu I naka¬ 
zując pielgrzymkę możemy kiero¬ 
wać ekspansję w daną stronę. 

3. Perseusz - pierwszy z hero¬ 
sów, Najpierw musisz nakazać 
pielgrzymkę I ktoś musi przybyć 
do miejsca kultu Poznasz to po 
tym. że miejsce kultu będzie wy¬ 
glądało jak ociekające wodą Te¬ 
raz lidera grupy możesz zamienić 
w herosa Jest on najinteligent¬ 
niejszy ze wszystkich I z łatwo¬ 
ścią unika pułapek Wyrusza na 
teren wroga i spędza tam czas 
paląc, niszcząc i mordując. 

4. Plaga. Zarażeni osobnicy są 
o wiele słabsi I nie podwyższają 
boskiej mocy Zarażony krąży po 
swiecie i zaraza wszystkich napo¬ 
tkanych po drodze Uważaj gdyż 
plaga łatwo może się przenieść 
na twoje tereny Gdy zły bóg za¬ 
infekuje któregoś z twoich ludzi 
zastanów się, czy go nie unice¬ 
stwić. ratując resztę populacji 

5 Armageddon Ta komenda 
zamienia wszystkich mieszkań¬ 
ców świata w żołnierzy 1 wysyła 
Ich na śmiertelną walkę, którą za¬ 
kończyć może tylko całkowita 
eksterminacja wrogów 

II. Czary przyrody 

1. Sadzenie drzew Sadząc gaje 
I ogrody zwiększasz swoją j>opu- 
larnosć, a także jłowodujesz (j>o- 
ireinlo) wzrost populacji 
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2 Kwiatki Są niezastąpione do 
rekultywacji Obszarów zniszczo¬ 
nych przez lawą, 

3 Bagna Przechodzący przez 
nie ludzie zostaią wciągnięci I giną 
Jeżeli na twoim terenie przeciwnik 
stworzył bagna mozesz slą ich po¬ 
zbyć najpierw podwyższając, a po¬ 
tem obniżając poziom gruntu 

4 Fungus Tą śmiertelną rośliną 
mozesz rozsiewać na terenie prze¬ 
ciwnika. pozbyć slą Jej z własnego 
terytorium można tak samo jak ba¬ 
gien 

5 Adonis. Zamienia lidera w in¬ 
nego z herosów. Adonisa. Gnąbi on 
lud twojego przeciwnika, na doda¬ 
tek po każdej walce rozmnaża sią. 

III. Czary ziemi. 

1. Drogi. Budujesz drogi, którymi 
mozesz np. poprowadzić swoich 
wrogów prosto w środek bagna. 

2. Mury miejskie. Są one obroną 
przed napastnikami, choć czasem 
tym silniejszym udaje sią mur prze¬ 
skoczyć albo rozbić. 

3. Trzęsienie ziemi. Powoduje po¬ 
wstawanie rozpadlin do których lu¬ 
dzie wpadają wprost w szeroko 
otwarte ramiona Hadesa. Aby wy¬ 
wołać trzęsienie ziemi wybierz iko¬ 
ną, ustaw kursor w miejscu skąd 
ma slą rozpocząć wstrząs, poczeka] 
az malutka strzałka wskaże odpo¬ 
wiedni kierunek i wciśnij klawisz 
myszki. Przed trzęsieniami ziemi ra¬ 
czej nie możesz slą bronić, ale gdy 
tylko usłyszysz, że gdzieś slą coś 
wali udaj sią tam I szybko zniweluj 
rozpadliną przez obniżanie terenu 
do poziomu morza 

4. Batolit. Użycie tego czaru po¬ 
woduje, że z ziemi zaczynają wynu¬ 
rzać sią skały Ich ilość zalezy od 
tego jak długo przytrzymamy kla¬ 
wisz myszy. Tak spreparowany 
grunt nie nadaje się do uprawy 
Przywrócić ziemią do 'porządku” 
mozesz obniżając teren i zatapiając 
głazy w wodzie 

5. Herkules Najsilniejszy z hero¬ 
sów. 

IV Czary powietrza 

1 Błyskawice. Broń ta ma jedną 


podstawową wadą. Nikt, oprócz 
Zeusa, nie potrafi jej dobrze uży¬ 
wać I dlatego są kłopoty z dokład¬ 
nym trafianiem do celu. Moc I czas 
trwania błyskawicy reguluje sią 
przez długość przytrzymania przy¬ 
cisku myszy. 

2 Trąby powietrzne Za Ich po¬ 
mocą można nieźle namieszać na 
lądzie, a gdy przesuną slą nad wo¬ 
dę powodują ogromne wiry, poże¬ 
rające ląd. Przed trąbami powietrz¬ 
nymi nie ma obrony, jedyne co da 
slą zrobić to próbować nie dopu¬ 
ścić ich nad wodę. Pamiętaj, by nie 
wywoływać Ich zbyt blisko swoich 
osad. gdyż nie można nimi stero¬ 
wać. 

3. Burze. Niszczą ląd licznymi sil¬ 
nymi błyskawicami. Po każdej bu¬ 
rzy nad twoim terytorium pamiętaj 
o zrekultywowaniu terenu 

4. Odyseusz. Kolejny z bohate¬ 
rów, powodujący, ze mieszkańcy 
obcych osad nie mogą spać spo¬ 
kojnie. 

5 Wiatr Powoduje erozją gleby, 
niszczenie dobytku I porywanie lu¬ 
dzi. Wywołuje sią go podobnie do 
trzęsień Ziemi. 

V. Czary ognia. 

1. Słup ognia. Pełza tu I tam, sj»- 
lając wszystko, co napotka na swo¬ 
jej drodze, zostawiając za sobą nie¬ 
urodzajne pogorzelisko. Bronić sią 
można na dwa sj>osoby. Albo robi¬ 
my małe wzniesienie I ogień Idzie 
do góry, albo próbujemy go zatopić 
obniżając terem do poziomu wody. 

2. Ognisty deszcz. Zamiast wody 
leci z nieba ogień, czyniący znacz¬ 
ne spustoszenie na ziemi. Nie ma 
na niego żadnej rady. Skutki likwi¬ 
dujemy sposobem z obniżaniem I 
podwyższaniem lądu. 

3. Achilles Kolejny z nieustra¬ 
szonych bohaterów Obraca w po¬ 
piół wszystko co spotka na swej 
drodze 

4. Wulkan Ten czar spowoduje 
utworzenie wulkanu o olbrzymim 
kraterze z którego wylewa się na 
wszystkie strony lawa. Lawę można 
zatrzymać tworząc na jej drodze 


wzniesienie. Proces przywracania 
ziemi do użytku jest czaso-1 praco¬ 
chłonny. Najpierw trzeba wyrównać 
teren, potem zająć slą sadzeniem 
kwiatków, które dokończą proces 
rekultywacji. 

VI. Czary wody. 

1 Bazalt Tworzy bazaltowy most 
pomiędzy dwoma fragmentami lądu 
oddzielonymi od siebie wodą. 
Technika budowy mostu - podobna 
do wywoływaniu wiatru I trzęsień 
ziemi. 

2 Wiry. Zatapiają fragmenty lądu, 
uważaj więc I wywołuj je dale¬ 
ko od swoich osad. Nie 

ma na nie żadnego 
sposobu 

3. Źródła 
odmiany 
Po ką¬ 
pieli w 
nich 
twoi lu¬ 
dzie sta¬ 
ją sią 
wroga¬ 
mi, a 
wrogowie 
twoimi 
ludźmi. Używaj 
więc tego czaru na 
terenie przeciwnika, 
usuwając jego skutki na 
swoim terenie tak szybko, jak to bę¬ 
dzie możliwe. 

4. Helena. Kole|ny bohater Pod 
wpływem jej wdzięków mężczyźni 
rzucają wszystkie swoje zajęcia I 
podążają za pięknością. Jest na nią 
kilka sposobów. Można spróbować 
trafić ją piorunem, zatopić w ba¬ 
gnie, lub zmienić używając źródeł 
odmiany. Nie jest to jednak takie 
proste, gdyż Hela oprócz ładnej bu¬ 
zi i pięknej figury ma cos niecoś 
pod sufitem i łatwo zlikwidować sią 
nie da. 

5. Fala powodziowa. Ma ogromny 
zasięg i może niszczyć nawet całe 
kontynenty. Bądź ostrożny przy jej 
stosowaniu. Możesz próbować bro¬ 
nić się podążając tuż za nią i próbu¬ 
jąc wyciągać ludzi. 



Oczywiście nie wszystkich cza¬ 
rów można używać od razu Każda 
plansza ma dozwolone określone 
czary. Im wyzsza plansza tym wię¬ 
cej czarów I tym są one potężniej¬ 
sze Gra ma 1000 pozio¬ 
mów, różniących 
slą repertua¬ 
rem cza- 
r 6 w , 
ogólny¬ 
mi wa¬ 
ru n - 
ka¬ 


mi, 
jx>ra- 
ml ro¬ 
ku 

Na koń¬ 
cu każdego poje¬ 
dynku Zeus przyzna¬ 
je Ci punkty doświadczenia. Ich licz¬ 
ba zależy od stylu, w jakim rozegra¬ 
łeś walką. Punkty te możesz wyko¬ 
rzystać do wzmocnienia Sprawności 
w posługiwaniu slą żywiołami Pa¬ 
miętaj by po każdej walce zamienić 
punkty na umiejętności, bo od tego 
zależy moc twoich czarów, siła I 
czas przez jaki działają kataklizmy 

Populous II posiada pewne walo¬ 
ry edukacyjne. Przed każdą grą mo¬ 
żemy przeczytać krotką charaktery¬ 
styką naszego aktualnego przeciw¬ 
nika. Mozę to byc znakomite przy¬ 
pomnienie mitologii (niestety tylko 
dla osób znających trochę angiel¬ 
ski). Istnieje także możliwość gry w 
dwie osoby ale potrzebne są do te¬ 
go dwa komputery (połączone przez 
modem lub jx>H RS232 Do zoba 
czenia na Olimpie! 

Jozef Tkaczuk Junior! 



zdięcia: Amiga 











R O N 

Przez długie lala ciułałeś 
grosze by zakupić * wypo 
sazyc maszynę godną 
wzięcia jdziatu w sławel 
nych wyścigach "super off 
road Wiedziałeś ze je 
stes do tego stworzony i ie- 
dyme trudność techniczne 
mogą C przeszkodzie w 
osiągnięciu stawy pienię 
dzy Jednak mina Ci zrze 
dła gdv ujrzates w jakich 
warunKach przyjdzie Ci wa 
czyc o wygraną 
Jezel. poszukujesz gry która za 
pewni Ci rozrywkę bez jakiegokol 
wiek wysiłku intelektualnego to 
"IRONMAN' iest w sam raz Masz 
niepowtarzalną okazję wzięcia 
udziału w popularnych w USA za 
wodach super off-road' rozgrywa 
nych na specjalnych torach tereno 
wych urozmaiconych rożnej masc 
mespodzianKamr w rodzaju ro 
wow z wodą skoczt itp 
Po zarejestrowaniu się w biurze 
wyścigów zostajesz natychmias* 
orzenięsiony na trasę Nie Kieru 
jesz jedna* swym samochodem z 
jego wnętrza iecz oglądasz cały 
tor (w r az ze swoim oojazdem 
trzema maszynam orzeciwniKOw 
z totu ptaKa 

Sterowanie jest nad wyraz pro 
ste klawiszam C X skręcasz 
klawiszem O przyspieszasz, użycie 
klawisza A powoduje włączenie 
dopalacza (nitro) co powoduje 
gwałtowne acz krótkotrwałe przy 
spieszenie Na trasie pojawiają się 
worki z pieniędzmi oraz butle z pa 
łrwem do dopalaczy które mozesz 
zb;erać Tablica świetlna umie 
szczona na torze informuje Cię o 
liczbie okrążeń które masz za so¬ 
bą liczbie pozostałych dopalaczy 
podając też analogiczne dane do 
tyczące twoich przeciwników Po 
niewaz w żaden sposób nie mo 
zesz się zabić lub zostać zdyskwa 
lifikowanym, na cztery okrążenia 
(tyle trwa wyścig) mozesz zapo 
mnieć o wszystkich regułach, ja 
kich nauczyłeś s«ę grając w "Grand 
Pnx“ “Test Dnve czy Stunts' • je 
dyną zasadą jest WYGRAĆ 
Po wyścigu udajesz się na cere 
momę wręczenia nagród (rzecz ja* 
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sna finansowych) oraz do warszta 
tów gdzie mechanicy za sutą od 
płatnością uczynią "cuda z twym 
cackiem Mozesz tam kupić dodat 
kowe dopalacze amortyzatory 
(shocks). opony (tires). oraz podrą 
sować swój silnik - zwiększając je 
go przyspieszenie (accei box 
bądź prędkość maksymalną (max 
speed) Wszystko po to by twój 
samochód przewyższył pojazdy 
konkurentów także biorących 
udziat w tym "wyścigu zbroień' Po 
dokonaniu niezbędnych zakupów 
znów wyruszasz na trasę (przy 
czym będzie to |uz inny tor - jest 
ich osiem, można je przeiezdżac w 
obie strony, łatwiejsze powtarzają 
się częściej) 

Na początku gry otrzymujesz 
dwa certyfikaty uprawniające do 
podchodzenia do wyścigu pomimo 
przegranej w poprzednim (credits i 
Gdy wyczerpiesz cały ich zapas 
zostajesz wyeliminowany <omDu 
ter oblicza wówczas ile pieniędzy 
łącznie zdołałeś wygrać co jes. 
wykładnią twoicn umiejętność. Je 
żeli jedna* czujesz iz i tak ooko 
nasz konkurentów mozesz te dó 
kumenty sprzedać innym cnętnym 

Przyięta przez autorow KOnwen 
cja sterowania pokazywania jadą 
cych samochodów iest banalna 
ale ze pod względem graticznym 
me można jej mc zarzucić jej ba 
nalnosć nie przeszkadza Samo 
chodzikt realistycznie podskakują 
na wybojach zanurzają się w wo 
dzie i wzniecają tumany kurzu 
spod swych opon Natomiast efek 
ty dźwiękowe pozostawiają wiele 
do życzenia, ograniczając się jedy 
nie do krótkich piknięć i trzasków 

IRONMAN może dostarczyć du 
żo dobrej zabawy i choć zapewne 
znudzi Ci się szybko, warto go po¬ 
lecić jako znakomity przerywnik 
pomiędzy poważniejszymi praca¬ 
mi. 

Alex A Gawron 
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Zakupy przed 
świąteczne, wszę 
Ozie bałagan, ro¬ 
dzice załatani, nie 
mają nawet chwil 
czasu aby poba¬ 
wić się ze swoim 
dzieckiem Giana 
me oyła wyjąt 
kiem zostawiona 
przez mamusię 
nudzna się smier 
teinie w przyskle 
powym og-odKu 
dla dziec- a w do 
damu ta głuoko 
wala pao> nazywa 
na przez mamusię opiekunką strasznie 
krzyczała . me pozwaiata nawę pooa 
Irzye przez siatkę na pędzące samocno 
dv 

Giana postanowiła przejść w bardziej 
zarośniętą część ogrodu Tam okazało 
się, ze zamiast drzewek i ławeczek znaj¬ 
dują się murki i wszelkie inne przeszkody 
wykonane z przeróżnych materiałów, z 
namalowanymi gdzieniegdzie gwiazdka 
mi Giana będąc z natury bardzo skocz- 
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na .upodobniła się do braciszka który 
ciągle skakał po gazety) podskoczyła i 
stuknęła główką w gwiazdkę Z miejsca 
gwiazdki niczym z potraktowanego pię¬ 
ścią aparatu telefonicznego wyskoczył 
oten ązek G ana postanowiła traktować 
w ten sposób każde pięcioramienne aaio 
niebieskie na murze Po którymś uderze 
mu z gwiazdki wyskoczyła pdka Giana 
oczywiście ją zabrała co z bkze‘ mezro 
zumialych powodow zaowocowało fryzu¬ 
rą "alro” oraz mocnym makijażem przy 
datnyrm do odstraszania pałętających się 
gdzieniegdzie ootworkow 

A propos potworków zetknięcie z nimi 
me ,est przy emne Giana me lubi stra 
szydeł a zetknięcie się ze śliską ookryią 
śluzem skorą napawa ją wstrętem Jest 
leona* sposób na te monstra trzeba 
wskoczyć na iakis murek znienacka 
spasc na kark potworka przerabiając go 
na naiesmk Od czasu do czasu można 
tez uczynić z jxitworka hamburgera pod¬ 
smażając go zdobytą błyskawicą 

Gdy |uz Giana opanowała sposób pa 
ruszania się po ogrodzie i unikania czy 
chających na mą niebezpieczeństw mo¬ 
gła zająć się najbardziej intratną działal¬ 
nością - zbieraniem rozrzuconych jjo 
okolicy diamentów Nie jesi to łatwe za 
danie, me tylko ze względu na trudny te¬ 
ren. ałe ówmez z powodu ograniczone¬ 
go czasu, wydzielonego na przejście 
każdego poziomu. 

Zatem me czekaj ruszaj po diamenty 
Spiesz się, bo Twoja mamusia kiedyś w 
końcu wyjdzie ze sklepu będzie bardzo 
niezadowolona nie widząc Cię w ogród¬ 
ku 
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T o co widzicie na popr. -dnlch stronach to mapa do gry Electro Body Z 
powodu ograniczonej objętości czasopisma prezentujemy tylko cztery z 
ośmiu poziomów gry Istnieje szansa wydrukowania mapy pozostałych jeżeli 
oczywiście wykażecie tym zainteresowanie 
Głównym bohaterem jest facet w spodniach od piżamy z giwerą o jakiej 
Schwarzenegger mógłby tylko pomarzyć Jego zadanie (jaka by za mm nie stała 
legenda) sprowadza się do przejścia przez wszystkie poziomy opanowanej 
przez obcych bazy kosmcznej. Obcy przeszkadzają, miny wybuchają, działka 
same strzelają, a on wciąż do przodu, do przodu do przodu 
Po rozpoczęciu gry stan stan naładowania lasera bojowego jest równy zero, 
Ponieważ laser jest jedyną bronią do dyspozycji, warto się zaopatrzyć w kilka 
baterii do "pukawkl” Pamiętał, ze Im większy uzyskasz stopień naładowania 
broni tym skuteczniej rozłozysz wroga na atomy 
Poważnym ułatwieniem gry są regeneratory, w których zostawiasz swoją 
świadomość (technika czyni cuda) Dzięki nim nie zostajesz zabity “na śmierć”. 
Z chwilą niepowodzenia w regeneratorze odtwarzają się Twoje doczesne 
“zwłoki”. Na każdym poziomie jest kilka regeneratorów, jeżeli znajdziesz się 
gdzieś dalej I stracisz życie, hę-iziesz rozpoczynać od ostatnieg o, a nie od po¬ 
czątku. Niestety, przejście koło regeneratora powoduje rozł»4-<wenle baterii w 
laserze Regeneratory często można przeskoczyć nie tracąc energii, |ednak 
wtedy w razie niepowodzenia trzeba zaczynać grę gdzieś wcześniej 
Oczywiście w tak nowoczesne] bazie nie może zabraknąć środków transpor¬ 
tu Ponieważ uznano, że windy są juz niemodne a ponadto często się psują, za¬ 
stąpiono je teleportami Niestety jakiś wandal pozrywał tabliczki z informacja¬ 
mi na temat teleportów, często więc trz*-i a liczyć na szczęście, że zmaterializu¬ 
jesz się gdzieś w pobliżu Na naszej mapce także nie daliśmy Informacji "gdzie 
i jak”, z dwóch powodów Po pierwsze rysunek stałby się bardzo nieczytelny, a 
po drugie, chcemy, abyś sam ćwiczył pamięć I orientację (taka nieszkodliwa 
forma sadyzmu). 

Na każdym poziomie (w Electro Body jest ich osiem, po około 100 komnat 
każdy) znajdują się elektroniczne moduły niezbędne do Twojego powrotu. Mu¬ 
sisz zebrać przynajmniej trzy (zaczną migać na dole ekranu) I dopiero wtedy 
będziesz mógł przejść dalej Aby to zrobić musisz odnaleźć główny teleport I 
użyć go. 

Autorzy gry, panowie Pelc i Mląslk postanowili zabezpieczyć się przed kra¬ 
dzieżą I wprowadzili zabezpieczenie. Gracz po skończeniu każdego poziomu 
musi teleportować się z miejsca oznaczonego literą która znajduje się w okre¬ 
ślonym miejscu w oryginalnym opisie do gry W przypadku gdy posiadasz kra¬ 
dzioną kopię gry - “SORRY NO BONUS GAMEOVER 
Warto podać co znajduje się w środku pudełka wersji licencjonowanej gry A 
zatem znaleźliśmy tam sporą książeczkę w charakterze Instrukcji obsługi karty 
rejestracyjne, dyskietki dystrybucyjne oraz kasetę magnetofonową zawierającą 
soundtrack gry (dla tych którzy nie mają Interfejsu muzycznego, a mają dosc 
trzasku brzęczy ka w komputerze). To co bardzo spodobało się nam w tej grze 
to praca programu ze wszystkimi kartami graficznymi od HERCULES po VGA 
oraz fantastyczne samplingi uzyskiwane na najtańszym I najprostszym interfej¬ 
sie muzycznym • COVOX (schemat I sposób wykonania w Bajtku 2/92) Możliwe 
jest także podłączenie joysticka co oszczędzi Twoją klawiaturę (uwaga • nie za¬ 
wsze działa prawidłowol) Sprzedawana jest także wersja gry zawierająca w 
komplecie Interfejs muzyczny COVOX 

Polecamy Electro Body każdemu, kto lubi duże labirynty, z ładną grafiką i 
muzyką Gra kosztuje ok 150 tys zt (wersja bez COVOX-a) więc nie jest to zbyt 
wielka suma przy obecnych cenach Na pewno warto ją wydać na najlepszą, jak 
dotąd |>oiską grę na PC-ta My natomiast niecierpliwie czekamy na zapowiada¬ 
ne Electro Body 2 
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Zbliżali się do wyjścia z tunelu międzygalaktycznego. Nova odruchowo sprawdziła 
wskazania przyrządów, a następnie poinformowała załogę o wejściu do systemu Rouyn. 
Delikatnie szarpnęło Delphenusem i na monitorach ukazał się przepiękny widok 
kosmosu. Nova leniwie wyciągnęła rękę 
i przełączyła jeden z ekranów na obraz 
radaru. Ekran zamigotał, błysnął, 
a następnie rozświetlił się ogromną ilością 
różnokolorowych punktów. Większość z nich 
miała kolor niebieski, lecz spora część była 
czerwona - pociski!. 


N ova powiedziała bardzo brzydk 
■wyraz, zaczynający się na V Po 
chwili statkiem targnęło i zaświeciły się 
światła alarmowe Jedyną szansą na 
ocalenie byto natychmiastowe opuszcze¬ 
nie statku Gdy wskakiwała do poiazdu 
ratunkowego słyszała krzyki swoiei uwię 
z one; w rożnych przędz atac załogi 
niestety, me była w stanie jej pomoc Ze 
statku udało się uciec tylko Nove ■ jej na¬ 
wigatorowi A kri Janrowi Ich srmerć na 
statku nikomu by me oomogta 
Jeśli chcesz poznać dalsze 'osy No 
vy to musisz zrobić ty*o jedną rzecz 
uruchomić grę "Hard Nova wcielić się 
w postać głównego oonatera Żeby to 
zrobić musisz soemic dwa warunki 
znać w podstawowym stopniu język an 
gielski : korzystać z monitora kolorowe 
go. przy czym drugi warunek jest waz 
niejszy Jeśli takowego monitora me po¬ 
siadasz to mozesz napotkać trudności 
podczas gry ot. na orzykład. podczas 
używania radaru na którym planeta n© 
będzie różniła się niczym od statku ko 
smcznego Podobną niespodziankę na 
potkasz przy określaniu m©jsca lądowa 
ma na planetach po pierwsze n© wi¬ 
dać czy są na n©j jakieś osiedla łudź 
kie po drug© jeśli są to bez dokładne 
go (w miarę) określenia m©jsca zejścia 
z orbity po prostu się do nich n© doleci 
Szkoda tylko ze program n© współpra 
cuje z monitorem SM 124 
Główny bohater może być kobietą lub 
męzczyzną Novą lub Starkiem Oboje 
mają różne cechy i zdolności W tym 
momenc© widać większą rysę na pro 
dukcie firmy Electronic Arts: opcje od 
czytania umiejętności zdolności cha 
rakteru są dla początkujących trudne do 
rozgryz en a 

Po wybraniu głównego bohatera zo¬ 
stajemy przeniesieni do bazy kosmicz 
nej na jakiejś planecie i po tej bazie mo 
zemy s ę dowoln© poruszać przecho 
dzić do innych pomieszczeń lub zm© 
mac poziomy bazy Druga rysa Grafika 
przedstawiająca bazę jest strasznie 


uproszczona, az tandetna Po baz© krę¬ 
cą się rożne typy w pierwszym mo 
menc© n© wiadomo czy te postać© to 
iak©s duchy czy żywe organizmy (n© 
piszę ludz© bo czasami można spotkać 
jakiegoś gada albo robota Źeoy poro 
zmawiać z danym osobnikiem trzeba 
wskazać go myszą i nacisnąć prawy 
klawisz no n© wszystko należy jeszcze 
w odpowiedn sposób poustawiać ikony 
w głównym menui Po tych czynno 
śctacn rozmowa nawet dla osób słabo 
znającycn angieiSK est czystą przy 
jemnośaą Z 'ewe strony, u góry widać 
‘iZjonomię osoby z którą rozmawiamy 
a obok to co ona mówi Pod mą jest po 
te wyboru oylan odpowedzi Rozmowa 
jest logiczna dowcipna co więcej trze 
ba uważać, oy rozmówcy n© obrazić 

Czasami zdarza się spotkać, piękną 
młodą dziewczynę naprawdę ładną, mi¬ 
mo iż komputerową) Tu uwaga, n© sta¬ 
raj się iej za wszelką cenę wtączyc do 
swojej drużyny Najpierw. |ezeli siedzi 
przy stołiku w barze. poproś by położyła 
ręce na stole Potem z mą rozmawiaj 
Jeśli będzie chciała bez wahania przytą 
czyć się do C©b© to raczej z n©j zrezy 
gnu : Natomiast jeśli uda Ci się ją namó¬ 
wić do przyłączenia się do twojej grupy 
z dużym trudem to możesz byc pewien 
ze znalazłeś oddanego i wiernego towa¬ 
rzysza podroży Najprawdopodobniej 
będz© dobrym programistą. 

W kontaktach z nieznajomymi (czytaj 
przedstawicielami innych form życia) 
należy zachować szczególną ostroż¬ 
ność. Przeważnie obcy zachowują się 
cbojętn©. lecz mogą być w stosunku do 
podróżników nastawieni meprzyjaźnie 
(zęby n© powiedzieć wrogo) W takich 
przypadkach musisz mieć oczy szeroko 
otwarte i broń w ręku w najlepszym 
przypadku to pozwala uspokoić “na¬ 
rwańców' Jeśli podczas wędrówek na¬ 
potkasz jakieś roboty, sprawdź czy chcą 
Cię zatrzymać. Jeśi tak. to masz dwie 
dróg rozwoju syluacji jeśli robot jest je 
den to go po prostu “załatw* jeśli jest 
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ich więcej strzelanina może się źle 
s*ończyc. Pamiętaj. ieśl robot mc do 
Ciebe 'n© ma to zostaw go w spokoju 
Po wyjściu z bazy kosmicznej (na do 
wolnej planecie) czeka Cię przyjemność 
jjodróżowama promem orbitalnym. Po¬ 
siada on własne silniki, pozwalające na 
podróżowanie po planecie albo na do 
tarć© do macierzystego statku kosmicz 
nego zacumowanego na orb«c© przy 
stacji orbitalnej Na stacji można wyre¬ 
montować statek, kupić paliwo, broń, 
można również to samo sprzedać. Z za 
kupem paliwa może być klojx>t, podob 
n© jak z bronią amunicją. Należy coś 
kupte. coś sprzedać, kogoś napaść W 
tym momencie bardzo się przydają do¬ 
świadczenia z “Pirates" 

Prom orbitalny może lecieć z trzema 
prędkościami i w każdym dowolnym kie¬ 
runku. do czasu kiedy skończy się pali 
wo Dlatego trzeba stale kontrolować 
iośc paliwa jx>dczas lotu i pamiętać ze 
im wyzsza prędkość tym prędzei się je 
zużywa Należy także kontrolować trasę 
lotu. bo po chwili nieuwagi twój prom 
może (ale n« musi) odbić się od jakiejś 
góry Można się wprawdzie wzbić na 
wysokość najwyższych gór. jednak trze¬ 
ba za to zapłacić zwiększonym zuży¬ 


ciem pahwa Gdy znudzi Ci się podrózo 
wan© po planecie naciskamy klawisz 
'Esc' i po chwili liuu... (“Wsadź dys 

kietkę.do napędu AT i znajdujesz 

się na orbicie w własnym statku ko 
smicznym J 2tc Delphenus 

Pierwsze wrażenie (jak już jesteś w 
jego sterowni) to taka liczba przeroż 
nych opcji, ze trzeba wziąć do ręki ory 
ginalną instrukcję gry Bez n©| odkry 
lesz tylko jak poruszyć Delphenusa z 
m©isca. przelecieć na inną planetę lub 
do mnego układu słonecznego, wystrze¬ 
lić dw»e rakiety jwięcej się n© da) i to 
chyba wszystko To samo dotyczy i in¬ 
nych iragmentow gry - zwykle bez in¬ 
strukcji ani rusz. 

"Hard Nova jest grą bardzo rozbudo 
wartą i oferuje użytkownikowi wiele róż¬ 
nych opcji i scenariuszy postępowania 
Autor opisu dość długo "katował' pro 
gram komputer a do tej pory n© zna 
lazł skutecznego schematu postępowa 
ma w grze Czasami długo trzeba zyć 
ledwo wiążąc koniec z końcem, a cza 
sami spada na gracza wielka fortuna bo 
odezwała się w nim natura hazardzisty 
zagrał w ruletkę ZERO-G 

Osoby lubiące gry typu “Pirates". ‘Se 
cret of the Monkey Isiand” szybko połu 
bią Hard Novą Również miłośnicy joy 
sticka n© powinni byc znudzeni produk 
tem Electron© Arts momentami trzeba 
szybko machac myszką i podejmować 
błyskawiczne decyzje a boje w prze 
strzeni kosmicznej n©zym nie ustępują 
filmom Lucasa. 

MISCHER 
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N Swój opis roz¬ 
pocznę od stwier¬ 
dzenia, że F-19 
STEALTH FIGH- 
TER jest ojcem 
nie tylko F-117 
lecz również F-15 
II Czytelnicy któ¬ 
rzy mieli kiedyś 
do czynienia z F- 
19 nie będę mieli najmniejszych 
kłopotów z uruchomieniem F-117, a 
to dzięki temu. że "gałkologia" jest 
w zasadzie Identyczna Co do 
podobieństw z F-15. to wystarczy 
porównać grafikę, żeby zoriento¬ 
wać się. Iż program ten jest oparty 
na F-19. Tak więc graficznie F-117 
jest na pewno podobny do swych 
poprzedników, grafika jest jednak 
chyba lepiej dobrana I wyraźnie 
stonowana Należy to zaliczyć na 
plus programu. 

Po efektownym (na szybkich 
komputerach) Intro na ekranie poja¬ 
wia się znajoma plansza • hasło. 
Błędna identyfikacja samolotu po¬ 
zwala nam co prawda rozpoczęć 
grę, lecz od poczętku. Dodatkowo 
nie będziesz mógł sobie wybrać te¬ 
atru działań wojennych ani zmienić 
misji, co jest możliwe po poprawnej 
identyfikacji sylwetki samolotu. Je¬ 
śli odpowiedziałeś żle - czeka Clę 
pustynna Libia. Aby zmienić misję 
(co | 08 t możliwe wyłęcznie po po¬ 
prawnej Identyfikacji) wejdź do po¬ 
koju oznaczonego Jako CO, wybierz 
na mapie odpowiadajęcy Ci region, 
przesuń kursor na napis TRANS¬ 
FER APPROVED BY. i wciśnij 

ENTER 

Tu daje się zauważyć pierwsza 
różnica - teatrów działań jest znacz¬ 
nie więcej (F-19 miał ich cztery). 
Oprócz Libii, Europy Centralnej, 
North Cape i Bliskiego Wschodu 
masz okazję wykazać się jako pilot 
w Zatoce Perskiej, nad Kubę. w 
Wietnamie Korei oraz w trakcie 
operacji "Pustynna Burza Jeśtl 
masz ochotę możesz również pola¬ 
tać na pograniczu Syrii i Libanu 
gdzie o przygodę nietrudno. Loty w 
niektórych rejonach autorzy prze¬ 
nieśli w niedalekę przyszłość np 
akcje nad Kubę przeprowadzasz w 
roku 1995. choc nie ma to większe¬ 
go znaczenia dla samej gry (a przy¬ 
najmniej ja takiego zwięzku nie 
stwierdziłem). 

Sam charakter misji w zasadzie 
nie zmienił się może z ednym wy- 
jętkiem czasem dolotu O ile w F- 


ie tak dawno temu prasa komputerowa 
zachłystywała się doniesieniami na temat 
programu symulacyjnego firmy Mircro- 
prose o nazwie F-19 STEALTH FIGHTER. 
Dziś bestseller ten został jakby przyćmio¬ 
ny przez F-117 - nowy program lecz mają¬ 
cy bardzo wiele cech wspólnych z F-19. 

19 dolot do celu zajmował co naj¬ 
wyżej klika minut, to w F-117 trwa 
to znacznie dłużej i wyględa real¬ 
niej. Jest to czasami nieco męczęce 
I warto sobie takę podróż skrócić 
poprzez przyspieszenie upływu 
czasu. Aby Jednak nie nudziło Cl 
się za bardzo od czasu do czasu 
mozesz natknęć się zupełnie nie¬ 
spodziewanie na statek patrolowy 
nieprzyjaciela, tankowiec, czy plat¬ 
formę wlertnlczę. Programiści 
uwzględnili w tym programie niedo¬ 
statki wywiadowczych środków 
technicznych i często napotkany 
obiekt przeciwnika otworzy do Cie¬ 
bie gwałtowny ogień zanim zdężysz 
się obejrzeć. Spotkanie takie wcale 
niekoniecznie musi należeć do uda¬ 
nych. 

Pamiętaj również, że nie wszyst¬ 
kie napotkane obiekty sę wrogie - 
np. podczas dolotu do Libii bę¬ 
dziesz często mijał lotniskowce 
amerykańskie. Ich zbombardowa¬ 
nie zdecydowanie obniży Twój wy¬ 
nik końcowy, może się również 
zdarzyć I tak, że nie będziesz miał 
po wykonaniu misji na czym wylą¬ 
dować. 

W F-117 daleko trudniej jest wy¬ 
konać zlecone zadanie, nawet gdy 
korzystasz z opcji TRAINING (ALT 
T). Rozwiązuje Ci to Jedynie proble¬ 
my z paliwem I uzbrojeniem; bar¬ 
dzo często natomiast należy w 
określone miejsce (okolicę) dotrzeć 
w ściśle określonej porze Jeśli się 
spózn sz lub przybędziesz za wcze¬ 
śnie ce u me uświadczysz (lak bar 
dzo często zdarza się w misjach w 
których masz za zadań e wyel mi 
nować powietrzne stanowisko do¬ 
wodzenia) Czasami lepiej jest za- 
częć od unicestwienia celu zapaso¬ 
wego (SECONDARY TARGET). Przy 
okazji oszczędzaj amunicję, gdyż 
celów jest bardzo wiele a jx>kus na 
odpalenie rakiety jeszcze więcej. 
Przyjmij jako zasadę, że cele jakie 
nawinę Ci się na trasie lotu należy 
niszczyć dopiero w drodze powrot¬ 
nej • zdarzyło ml się kilka razy nie 
wykonać misji ze względu na spóź¬ 
nienie oraz brak rakiet, które w fer¬ 
worze walki zuzyłem na jakiś niei¬ 
stotny cel 

Aby wzmocnić emocje grającego 
Mlcroprose postanowiła rozmieście 
na nieprzyjacielskim terenie szereg 
celów nie oznaczonych na żadnej 
mapie. Oprócz dobrze nam zna¬ 
nych z F-19 radarów sterujących 
wyrzutniami pocisków SAM, budyn¬ 


ków dowodzenia czy składów pali¬ 
wa będziesz miał do dyspozycji 
platformy wiertnicze, składy amuni¬ 
cji. pola naftowe, schrony, wyrzut¬ 
nie SCUD i SAM i wiele innych. W 
tym zakresie widać również wpływ 
operacji ‘Pustynna Burza" - gdy 
atakujesz cele położone w Iraku 
masz możliwość zbombardowania 
pałacu w Bagdadzie, elektrowni 
atomowej, fabryk zajmujących się 
wytwarzaniem broni biologicznych 
I chemicznych ilp. Zdecydowanie 
zwiększyła się różnorodność celów 
co ma na pewno wpływ na atrakcyj¬ 
ność gry. 

Dodatkowym walorem o którym 
już wspominałem jest możliwość 
zmiany misji JeSli proponowana 


jest to sygnalizowane za pomocą 
odpowiedniego komunikatu na 
ekranie Do wrażeń negatywnych 
zaliczam fakt, ze chybione rakiety 
ulatuję w siną dal przez bardzo dłu¬ 
gi okres czasu a Ich ramki pojawia¬ 
ją się na wyświetlaczu HUD nawet I 
10 minut po wystrzeleniu (choć 
sam pocisk dawno wyszedł juz po¬ 
za zasięg radaru pokładowego) 

Aby życie pilota komputerowgo 
uczynić trudniejszym firma Młcro- 
prose wprowadziła szareg innych 
Innowacji. Od czasu do czasu, (te¬ 
atr działań wojennych na Kubie) 
masz okazję zetknąć się z samolo¬ 
tami transportowymi C-5A “Galaxy" 
wykonującymi nocne loty ćwiczeb¬ 
ne. Twój IFF jednak milczy nie in- 



przez komputer wyda Cl się zbyt 
nudna. Takiej możliwości nie było 
w wersji F-19 dla “pecetów" (wpro¬ 
wadzono ją dopiero w wersji dla 
Amigi). Również sugestie na tema 
uzbrojenia, jakie warlo ze sobą za¬ 
brać są rozszerzone w omawia- 
nymn programie (wybierz opcję 
MISSION BRIEF co j>ozwoli Ci usta¬ 
lić jakie pociski będą najbardziej 
efektywne). Nie od rzeczy będzie 
również skontrolowanie zapasu pa¬ 
liwa jaki został obliczony przez 
komputer - b»c może warto będzie 
zabrać ze sobą zbiorniki dodatko¬ 
we. 

Skuteczność uzbrojenia uległa 
zmianio. W F-15 za pomocą pocisku 
Maverick można było zniszczyć 
praktycznie każdy cel naziemny; 
było to usprawiedliwione faktem, iż 
F-15 II żadnej Innej brom powietrze- 
zlemia nie miał. W F-19 taki atak był 
w większości wypadków niesku¬ 
teczny, w F-117 jest dokładnie tak 
samo Zmienił się jednak na wyższy 
(jest to moje subiektywne wrażenie) 
stopień trudności ataku za pomocą 
bomb typu DURANDAL (służących 
do niszczenia dróg startowych). 
Podobne wrażenie odniosłem w 
stosunku do efektywności trafień - 
w F-117 trafić Jest chyba nieco tru¬ 
dniej. Co prawda w F-19 zdarzały 
się również "niewypały'', tu jednak 


formując Cię, czy są to maszyny 
“sojusznicze" czy też “nieprzyja¬ 
cielskie". Efekt takiego spotkania 
jest zwykle ojrtakany dla transpor¬ 
towców, lecz ich nieopatrzne ze¬ 
strzelenie będzie Cię kosztowało 
sporo punktów. Co ciekawsze, 
uparte Galaxy startu ą bez przerwy, 
natychmiast po zestrzeleniu po¬ 
przedniej pary Kamikaze? 

Podczas ataków bombowych ści¬ 
śle przestrzegaj wskazówek doty¬ 
czących stosowanego uzbrojenia. 
Pamiętaj zwłaszcza o zachowaniu 
odpowiedniej wysokości minimal¬ 
nej z której można zrzucać dany typ 
bomb - niezachowanie tej wysoko¬ 
ści kończy się zwykle poważnym 
uszkodzeniem samo otu. Jako jed¬ 
no z najbardziej nieprzyjemnych 
odczułem uszkodzenie sterów - lot 
w którym maszyna usHuje non-stop 
wykonywać beczkę je6t mało przy¬ 
jemny, podobnie będziesz się czuł 
po utracie całej lub części elektro¬ 
niki W wypadku strącenia bądź 
problemów z paliwem postaraj się 
przed katapuitowaniem wyrzucić 
jedną lub kilka flar - zwiększy to 
(zwłaszcza nad morzem) Twoje 
szanse na zlokelizowanle Clę przez 
śmigłowce ratownicze. 

Aby “przeżyć" sugeruję Cl wyko¬ 
nanie kilku misji treningowych w 
których zaraz po starcie powinie- 
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neś wci¬ 
snąć klą¬ 
tw i s z e 
ALT-T. 
Dzięki te¬ 
mu Twój 
samolot 
jest •nie¬ 
śmiertel¬ 
ny” I zao¬ 
patrzony 
w niewy¬ 
czerpane 
zasoby 
amunicji 
(pamiętaj tylko, ża w trakcie lotu nie 
możesz już zmienić typu zabranego 
uzbrojenia, warto więc dobrze za¬ 
stanowić się nad tym PRZED star¬ 
tem). Początkującym polecam za¬ 
branie do czterech komór następu¬ 
jących rodzajów pocisków: Mave- 
rick, AMRAAM, DURANDAL Harpo- 
on lub Rockeye II oraz ustawienie 
lotu na lot ćwiczebny (TRAINING). 
Dzięki temu będziesz mógł bez 
przeszkód poćwiczyć kilka technik 
bombardowania. W wypadku ataku 
samolotów przeciwnika skorzystaj 
z zadziwiająco efektywnego nawet 
na dalekich dystansach działka po¬ 
kładowego. Zestrzelenie nieprzyja¬ 
cielskiego samolotu jest starannie 
dopracowane graficznie I dźwięko¬ 
wo - słyszysz szereg eksplozji, po¬ 
jawia się kula ognia opadająca do 
ziemi, czasem widać spadochron i 
katapu towanego pilota. Aby ogra¬ 
niczyć 'czbę nieprzyjacielskich ma¬ 
szyn 1 oowletrzu bombarduj jak 
najwięcej otnisk (bomby typu DU¬ 
RANDAL) choć przedtem zalecam 
co zimnie godzinny trening po¬ 
sługiwania lę tym typem uzbroje¬ 
nia. Gdy łt rakcie lotu wykorzy¬ 
stasz |uż wszystkie pociski danego 
typu wciśnij po prostu ALT-R. 

Aby tłatwić życie początkującym 
wprowadzono kilka drobniejszych 
innowacji <olor w którym wyświe¬ 
tlane są lapisy na HUD można 
zmieniać nożliwe jest również za¬ 
stąpienie dla wygody grającego) 


analogowych wskazań kursu, pręd¬ 
kości I wysokości - cyfrowymi. Do¬ 
pracowano również grafikę obrazu¬ 
jącą różne -widoki" z samolotu (z 
boku, z tyłu, z pozycji nieprzyjacie¬ 
la) i samej maszyny. Pod tym 
względem F-117 dystansuje swego 
poprzednika. 

Program oferuje dwie opcje: Mi- 
CROPROSE F-117 I LOCKHEED F- 
117. które Jak łatwo zgadnąć różnią 
się głównie stopniem skomplikowa¬ 
nia symulacji i pilotażu. Na wstęp¬ 
nych poziomach różnice te są w za¬ 
sadzie prawie niedostrzegalne. 

Ogólnie rzecz biorąc F-117 ujął 
mnie nie tyle samym tematem Ile 
oprawą graficzną. Misje są dość 
podobne (a w każdym razie niewie¬ 
le różnią się od misji znanych ml z 
F 19) zasada posługiwania się sy¬ 
mulatorem jest właściwie taka sa¬ 
ma Do nowości można zaliczyć 
zwiększoną liczbę teatrów działań 
wojennych, nieco inne cele I nieco 
ładniejszą grafikę, może ulepszony 
dźwięk. Na tym jednak różnice Się 
kończą - cała reszta to tekko prze¬ 
robiony F-19 STEALTH FiGHTER w 
nowym. I na pewno nienajgorszym 
wydaniu. Sprawy związane z rze¬ 
czywistą symulacją lotu pomijam 
gdyż obydwu programom nieco 
brakuje do symulacji dostępnej w 
takich programach jak MIG-29M czy 
FALCON V3 0. Czy jednak każdy 
musi od razu zostać pilotem? 

SIDEWINDER 
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Mea (?) culpa, mea (?) 
maxuna.. 

Z ubolewaniem muszę stwierdzić. /c. 

mimo s/czcrv<łt chęci, już <hI ponad 
miesiąca bc/skutccznic dopytuję się o 
kolejny numer (l/n. 10-ly). Chodzę t 
nękdin swoim rozpaczliwym jękiem 
wszystkich okolicznych kioskarzy. Teraz 
już nawet nic muszę pytać - odpowiadają 
natychmiast NIT 

Wojciech Popowicz. 
WrócijwFabnc/na 

J est już 2 dzień miesiąca czerwca, a 
TSIO jak nic było. tak nic ma. Co się 
stało? Poci-jg z literkami do gazety się 
wam wykoleił czy Co? Jeżeli jutro nic 
będzie TSłO w kioskach, poinformuję 
was o tym. OK? 

Koń 92. 

Pr/cmyśl 

Oj. spiiżnd się. spóźni! ten TSIO. 
Pojawił się w lińskich na przehmue 
czerwia i Iijho, a u takim Lidzbarku 
Weltkini dopiero kolo 10 tipca (sam 
sprawdzałem) Wszystkim, którzy pisali 
pytając o przyczyny, proponuję 
przeczytanie TSIO od deski do deski (a 
właściwie ml okładki do spisu treści). 
Mamy «• planach utrzymanie 
tlwumiesięi znosci TS i wydawanie go 
namzie na przełamie każdego miesiąca 
parzystego z nieparzystym Co będzie 
dalej - zobaczymy. 

Naczelny 


'/. lego. że ktoś żąda poruszenia 
sprawy na naszych lamach nie wynika. 

:e sprawa trądzie poiuszona. ale tutaj 
sprawa jest poważna. Ze względu na 
brak adresów (które zginęły w ramach 
kataklizmów których areną była 
redakc ja) nic jesteśmy w stanie rozesłać 
obiel anych nagród. WSZYSTKICH 
którzy czekają, prosimy o koniaki, 
postaramy się jak najszybciej wywiązać 
ze starych zobowiązań. 

Naczelny 

Pisać chciałem w sprawie TSIO. 
Chłopaki - pokpiliscic sprawę! Przy 
niektórych grach brakuje mclki, przy 
zdjęciach brakuje nazwy komputera, z 
Którego były zrobione, a przy opisie 
Utopii znalazło się zdjęcie zamieszczone 
wcześniej przy grze Mcga-lo-mania. To 
nic komcc. W TS9 ktoś obiecywał opisy 
gier F-117 i GunShip 2000 oraz sposoby 
jak łatać i przechodzić przez ściany w 
Princc ot Pcrsia. Poza tym rozumiem, żc 
z redakcji odszedł I lerr Kissel. Od razu 
dal się zauważyć brak opisu 
technicznego samolotów J... | 

Prawic zapomniałem. Co za 
eskimoski ciemniak w betonowych 
skarpetkach i czapeczce / pomponem , 
tak schrzanil zdjęciu w Wing zjj 

Commandcr II? |... | 

To proszę przekazać komuś z red- TS. 
najlepiej naczelnemu, bo mm iniw) nu 
przesiać bombę po przeczytaniu * ' 

/u wartości. 

Ja-Michal zwany Lcmnkicin. 

Gdynia 


Bas suwały Koniu - CA 2001 kV i 
kole l aka dobru liUl i na sprzedał w 
K {.? A d< es rv(ty już sam wiesz 
• t . ta. dalej! 

Kopalny 

K Wy ! Co. do zinoinu 
dwora, jaj siick-ann? Ja jestem koclwni 
cierp iwy. ale myślę, zc dobie 
w i uowanic może się człowiekowi 
skońc/vc gdy czeka na coś cztery 
n wsięcc /sjdam. zęby la Spra a została 
[poruszonana lamach (tffjnowszegoTS. 

Dealhl k K b. 


Kopalny przygi tówat kilka listów z 
petardami icilmji Naczelny w ratmch 
lotnej kontrob/przyjechał w tym celu z 
urlopu do H i arszawy na dwa ihn przejął 
je przed wrtokptiem i przekaz I 
znajomahnt (były pracownik HOK-ni 
celem rozbrojenia Kupalny kosi i 
a Naczelny mówi coś o sięgnięciu do 
teczki. Śledztwo trwa 

Co tlo zawisłości TSIO ■ jest tam kilka 
kukid takich, że przez tłwa tygodnie po 
wydrukowaniu itunuru wszyscy pracowali 
wiklinach, żeby tylko nie spotkać Stefo 
Sam I BACZNOŚĆ ) Naczelny (SPOCZNIJ) 
nie golił się jtriez dwa ty golnie, zęby nie 
musieć patrzeć w lustro Nie ma co się 
os-ukiwac - siary TS do swojej formy i 
I ' -brohi) przez dwa tata. Nie 
chcemy i nic możemy doi > skopiować 
tego co n nim było. toteż musimy 
przygotować kilka numerów zanim 
wykrystalizuje się nowa formuła pisma 


Co do obietnic z TS9 - mógłbym 
napisać “kto obiecał, niech się 
tłumaczy ". jednak byłoby to podcinanie 
gałęzi, na której siedzę. Prince hsł h 
TSIO po raz drugi, symulatory będą n 
następnych numerach (Tl 17 w TSII). 
Jeżeli zarzuty do W C2 dotyczą kolorów 
to faktycznie wyszły one żle. jednak i tak 
są o całe niebo lepsze niż gdyby 
zajmował się ninn fotograf. Prtddem z 
kolorami dotyczy całego numeru - 
walczymy właśnie w tej ohwili z nową ± 
tri Imologią pr: ygiumeywania pismo * 

lutów z uwagami kry tycznymi 
przyszło s/uiro. mało który no<h-ai się do 
cytowania Wó y sikim sarda nie 
dziękujemy, u tym którzy się Iśassowuto 
zapędzili, po chrzcSi jandti wybuc.umy 

Brat Matcin 


Poczta 

Chciałem wysiać SOS i High V orc. 
ale paniuzła z okienka na pocz< c 
powiedziała, że st) to druki 
nici zndardowc i muszę dr plac do 
każdego po 1000 *1. ponieważ wy 
jutwinniście. a nie dopłaca c 
Odpowiedzcie jak u> jest. Bo jeśli to 
prawda, to dlatargorobiciczluH 
balotu! 


ud/l 


E ro c 

raf, 


i opinia na tcmai DyrckijlĘ^ocit 
telegrafu pokrywa się z opinią Gen. 
yDema na lemat ministra Komunikacji4 
Dyrekcji PKP Niewykluczone, że 
panienka w okienku ma rację i istnieje 
jakiś debilny przepis mówiący, że 
wszystko co się wysyła pocztą musi mieć 
conajmnicj IJ 5 J 7 ,( lś 4.i milimetta 
Jeżeli tak, nasze kupony rzeczywiście się 
nie łapią Przychoilzi ich jednak do 
redakcji saki bez żadnego problemu. 

•żeli więc jMniusut mimowi Wam 
przyjęciukugonu. wrzućcie go do 
skrzynki, albo idźcie ml toną pocztę. 
Pocztowcy (jak i wiele innych nmji w 
Polsce) ciągle jeszcze nic rozumieją ie 
żyją z pieniędzy wrydawanyt h na znaczki 
i telefony i starają się wszystkim 
maksymalnie obrzydza korzystanie ze 
swiscli usług. 


Bral Marcin 


wykorzystuje programy dla Atuigi co to 
jest CPVi 

Paweł'*, 

Tychy 

V n,e (a maże tak), nie. system 
per u.yjny sprzed kilkunastu lat. Teraz 
nu co dokładniej SAM COUPE to próba 
i canimacji komputerów osmiobitowyt h 
»■ święcie opanowywanym przez 
szetnastohilowce. Próba nieudana, ho 
ludzie zamienia u ( ”S’ na lf> n ie z nudów, a 
dlatego, że tr di u jfie są lepsze Jeżeli 
więt już c< i kiąieucaij. to któregoś z 
szcsnasi łii wiców. a me SAMA 
Parć 1 1 linie dwóch komputerów 
ibl oitet klasy jest zawsze niezwyt 
W, trudne, CM jest znacznie /ropulas nejszy 
i to lirze mawia na jego korzyść Żaden 
pi ugram pisany na Amigę me będzie 
itsudal no SAMIE, tuk samo juk me 
tlzudalby na Amstradzie c: t Spectrum. 
CPM to system ojierai yjns z czasów 
oimiobitnwcdte, obecni i już nie 
rozwijany i praktycznie nie uz vi war, 




Brai Marcin 


Jestem King Bruce Lee, 
Alan Mistrz! 


S la wek 
Gdynia 


Hardware 



I Czy w.-ttto kupić SAMA COUIT.. czy 
jest lepszy od C( JM MOOORE 64. czy 


(...) napisał- ie ze dlatego pisujecie 
lak mało 'in na ATARI, bo ATARI 
poza polskim rynkiem nic istnieje, giełda 
tW ATARI topnieje a nowości nic 
powstają. Jest to bzdura |„.| 

The Bill. 

Rumia 

Lisww na ten lemat przyszło kilka 
początkowo mieliśmy na nie me 
odpowiadać, jednak przy którymś 
kolejnym miarka się przebrała 
Wszystko zaczęło się tul tekstu Raport 
z oblężonego miasta" Waldek w tym 
artykule miał sto procent racji XE/XL 
jest komputerem nie mująi ym przed 
sobą n tej chwili .adnej przyszłości a i 
jego teraźniejszość mc wygląda zbyt 
ćowo. Owszem, powstają nowe 
programy na mule Alar W* ciągu 
zeszłego roku / ■ iuw.ii mniej więcej tyle 
ile pojawia się nowości na 
szesnastobilowce w < iągu tygodnia Zm 
rok lub dna (makiimiau trzy) ten 
najlepszy na ytecie komputer stanie 
się historią mwnież n Polsce Nie 
znaczy to e wypinamy się na ten sprzęt 
starali się dojwsować 
kurt je gier na różne komputery do 
\czby czytelników dysponujących 
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dan\m sprzętem (a z wstępnych 
wynikęn^cmGepGtezkarnośc 
Gwarantowana 2 cynika e M Y i M| 
r/ii« 4 fcm'r więcej niż nur Ant w 
t\m numeize są pal\Ge progrcm . b\t\ 

uprzednim, hędu m ę eh 

R; N Marcin 

Książe znów - 
a mieliśmy nie wracać . 

bcmtcm podziękować za mapę do 
Pn -»ce of Persia dr »;ki lic) doszedłem 
In sońca ■ uratował-n księżniczkę. I.ist 
w mini imieniu pu ■' z mamą. gdy z mam 
/ ■et lat i chodzę di - / * ri» ki. 

M hal Brzostowski 
Kutnie 

\'o. no. no. Stedn 11 -dem v wi 
n iomych (z twerzy pod >brry tli nunc. 

< lih\ chte) załamu ;c ę na li zecim 
ptr. tomie. Lepiej tm my v/» «■ co Mit liał 

» Me graf. gily datasme /. .sinej przed 
nu • księżniczki nie tichromą iehy jej nie 
mi. 91 jaki wezyr pilrn mai 

Kopalny 

Kryptoreklama 

Właściwie. 10 z pewna taką 
niepewnością pod«*cdLiii do :cg< > - ■ 

• . iwlaiora i / niedowierzaniem ht niby 
dlaczego ma być Uą>s/y ? Mm o 10 I 
JołCcc. zc Turon pojawił się na rynku ^l 
Teilr juz Wiem -10 moj symulator 

f. Yoyteck DcJuccobb 
Pt t/njn 


Tkocsii (ze skrzydełkami. 
dwusilnikowy) będzie naszym nowym 

przyjacielem? P ek, tm na <tnię 
Sidewindera. nu ę tm lei 
zapi zyjainię 7 Póik e ę tern 
kuszącym nad traw tukiem 

Kopalny 

Powiedzcie (BACYNOS 
Naczelnemu (SPOC7MJ b przed 
(BACZNOŚĆ - ! Swoją R /'t OłtNC JĄ) 
polo/yl piękny, francu k 1 »ny. 
sztuczny trawnik! Tapyian c nic 
wstawać J Kopalnego, w sto j piwnicy 
mo/n a być uświudamtan m przez 
ar. za koleżankę (pic ki 'lc ę I. 


były pirat Radosław Gi 


Kochany - ta trawa - gdzie to można 
k./oftu/ ' * Co do uśwtademuama - me jest 
ważny u yhdi miejsca, ważny jest wybói 
kole żanki Studia anatomiczne nad płcią 
przeciwną napocząłem «• wieku Im 
sześciupo.1 schodami, bo piwnica h\ła 
zamknięta. 


BAJT 

ATARI XUXE 
ATARI ST 
ZX SPECTRUM 
C0MM0D0RE C-64,128 
C0MM0D0RE C+4,C16,116 
AMIGA, IBM PC XT AT 

KćUjUfl 

A o ymóUstj 

i yrJttĄk* (Z SOOr) 

Sprzedaż wysyłkowa 
BAJT 

05-100 Nowy Dwór Maz 
ul Chemików 3/55 
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Kopalny 


Od pirata do skk-pu 


W ostatnim TS umieściliście opis ery 
Lord of Ihc Rings. MkiLin zamiar ją 
kupić, jednak w sprzeda/pozbawiona 
by la opisu, który, jak wynika z Waszych 
rad. jest konieczny Padk tu nazw* 
firmy IPS. która jakoby u Josiępiiia opis 
w języku polskim. Bardzo proszą o 
pomoc w jego nabyciu. Ni to przez 
w skazanie adresu tej fimn czy w mny 
spoMŚ^Ęy 

I om.is/ Palka. 
łychy 

IPS. kloty jakoby (?) uMi‘Stępnia opis 
po polsku jest auloryzdU^nym dealerem 

1 kilku zai hodnich firm Cni to znaczy po 
p,Jsktt To znaczy, ze IPS handluje tymi 

gronu w sposób całkowicie legalny, 
kupując je od producenkf i /tokując na 
miejscu u Polsce n puóttka razem 
polską (jakoby) instrukcją Nie jest to 
byle pirat na giełdzie, m i erdzący. c 
sprzedaje legalnie, bo.naraztc mc nut 
takiego patagitifu. z burego można by 
go hvło skazać. CodĘ> adresu - radzę 
najpierw dobrze prz -jrzet Top Secret. 
polem zadawat parnia 

Brat Marcin 


Uwaga: płeć słabsza, 
za to piękniejsza. 

Mam 17 lat. Zauważyłam, r sird/o 
mało dziewczyn interesuje się mii 
alho nic chcą się one ujawnić 
Postanawiam przełamać złą pa 
Pozdrowienia dla całego Top Sec t. 

Al Wójcik 
'furąg 

CMawe. jakaś w rym roku < e u ylo 
chętnych do wyjazdu do Moiiga 
Naczelnego nie paścda tona. >■ 
pusal Naczelny a Brat Marcu kr 
zrpmjt "a/tage satanas". Wa> n 
sknurzyły. czasu i urlopu już n ile 

niech no się traf )jkff WP ! . w eekend - 
ladę Brunetkimlondynkt. ja w szystkie 
was dziewczyn! paraaaraiaaaaaaaa 

Kopalny 1 

Trawnik 

Po piąte: d|K/cgo czepiliście- się tego 
trawnika? Czy lpowsiaii) Naczelny 
(spoezjuj) ma rzeczywiście taki duży 

trawnik? 

Ralał Bagiński. 

K .imienne Gont 

Sprawa nie ma nic wspólnego 
rurmiarami. Wysług anglików 
najlepszym tpmifirosiszym) sposobem 
na ładną nawę esf strzyt ją dwa razy w 
tygodniu. Pr-.l trzysta lal. Naczelny 
obliczył (po j»łvrrtvii« tul zony 
kalkulatora). 4 jeśli slrzyc dwa razy 
dziennie, to /ufi-hęi/rizi liczba koszeń 
zostano 4 osiągnęła już po niespełna 4.1 
talar h Ten wyn k daje Nar zelnenui 
szanse pokazem i st/dsiudowi jeszcze za 
życia ich obu. jak wyglądać powinien 
poi żądny trawnik Kutie każdy, nawet 
najnmiejsty. u u enik dwa razy dziennie 
to zajęcie bani: o uciążliwe, stosowane u 
nas zamiast kar cielesnych na które 
zepstł nie wyra it zgody. Najgorzej na 
tym wychod-i K ąuilny. który po 
pierwsze nut /*•- ha i bez przerwy 
pisipada, po dri r c tak mieszka 
najbliżej sz^u 

Brat Marcin 

Koncik zrozpatrzonych serc 

Co wy robicie z tyin Top Sccrctcm?' 

On się przecie/ kurczy!! Nic dajecie mu 
jeść c/y co! Jak tak dalej pójdzie to za 

rok do przeczyt ana jego będzie 
potrzebny mikn skop!!!! 

7.rozpatrzony I rancik 


Szanowny Kolego /.. hrarnik' Jeżeli 
ją' masz pretensje do wszegtGn nut i 

piszts listy krUyi ziut tut jego temat, to 
najpi i /W w uę I ihrze zastanów czy masz 
racjęl n potem pisz iumer dziewiątp bil 
<«/ Ó 3 t“ > niniejszy £ to się zgadza, 
jednak iu: dziesiąty był większy od 
ósntegi Jeżeli .a niemy Top Secre< 
sprzeda w,u na n ikrąfilmaih.jako 
materiał cisie noty, na pewno do 
kci uk g-) rgzentp ma będsiem* dodaw ać 
lupę. 

Prot D/cniik 

U nas <w S Woli) jeżeli ma się 
pojawić IT *o wszyscy komputerowcy 
szukają gó |x> ijaskach. a jak gr» zna l.| 
to w jeden dzit-N wszystko wykupią i 
normalny <Jrt.xvick nic ma szan 
dostania T.S 

S P 

W idzę dwie możliwości Pis r m a 
zostać komputerowcem i wyk i f siwa, TS 
w jeden dzień razem z innym druga 
zaprenumerował pismo PlZc okazji 
proszę naszych czytelników Stalow ej 
Woli o pomoc ■ czym się rd m Un>d 
od kiosku 9 Czy "ktjosk" w utka■ nowa 
forma organizacyjna sprzi a:y 
zatiipitm? Jeżeli tak. dajcie zna 
nomy od czasu do czasu iłopory z 
k Śjporlażem. może su i W kllolkow " 

■ iahy skuteczniejsza 

•ro( D c lk 

iż kiedyś o tym hyd mowa ym 
ra zn więc tylko krótka powiorka tezeli 

p szosie do nas li st. p‘ s ren - » lew ym 

im rogu kopem Co jest w środku 
II hScore. LP. Opi rud SI pc 
tytuł tips ild.) Zanim > cokolwiek 
zap\ gicie (zwłaszcza o stare numery i 
prenmberatę) - przeczytajcie dokładnie 
Top Secret, znajdztec e m nim 
odpi wiedzi na uzętsfnsi pyton Czytamy 
wszy ukte listy ale otfirnwiadamy tylko 
na nieliczne. Nadesłane m- kopertai h 
pieniądze przcznai zĄrrn, na różne rzeczy 
- piwffii orzeszki (Nak zelnyi. małolaty 
I Ku; gliny), różańce (Brat Marcin), w 
tale: Wgśc i od lego. th • kogo trafią. Sie 
wysifHmy gier. map \kompntcrow. 
tipscM programów Sekretarek, żon. 
piratów, gratulacji, h slingow . POKow 
ani innego chłamu 7 cfonicznie można 
zlapdt tytko Naczelih o. który jednak 
mc udziela odpowied na pytania "jak 
przejff, jak zabić, jak naskoczyć? " Byt 
mozftosię 'mieni 

Zcpsol 










688 


PC 

Tzed torpedami bardzo czq& 

*ę uciec dając całą roprzód 
zeć-ia skręcając maksyma* * le 
wo lub prawo. Torpedy nie są . anie 
v v konać tak ostrego skrętu z k użą 
szybkością 


Action Fighter 

Amiga 

eśmierteiność i meskończor 
uzyskuje się wpisując 
w tabeli najlepszych wym 


Finał Blo\ 

Amga 

N eskończoną siłę można uzy 
ka ,jjąc sześcżrazy FI00 , 

fcpzowa i gry. 

YeltS Yet 


Alley 

IBM 


W czas * 
mome 
me liczb 


Cat 


Leander 

Amiga 

Po wpisaniu kodu do etapu wpisać 
LTUS daje to nieśmiertelność i moz 
liwość zmiany broni klaw szam FI FS 

Yeb & Yetas 


aster Head 

Atari XL/XE 

Na stronie tytułowej napisz SILESIA 
(16) lub SCORPlO (31). 

Robbocop 


Mission Shark 

Atari XL/XE 

Po wpisaniu na planszy tytułowej ha¬ 
sta J. Pelc otrzymujemy nieskończoną 
ilość energii 

Krzysztof Przybyszewski 


gry naciśnręi 
ctrl-9 
/ żyć do 9 


nc| 


1 powo 


Arkanoid II 

Amga 

Naaśni| Capslock 


meskońłona liczba 


wpisaćl PETEJOi 
SCHEAf na ekranie tytułowym eby 
móc p .'Schodzić dółiaslępnycł po- 
z o ów jftdskając S 


Batman the Movie 

Amiga: 

Nap z na ekran 
JAMM'.*! Naciśnij 
c ę prze4kicało na nas' pny pozią 


Battle Ships 

Amiga 

w krotne naciśn < 
p zent icji strzałów 
zan e :/tko celnych 
z ędza czas). P< 
F5 w asie gdy 
ze 'atki uniew 




ie F5 w c: 

owoduje 
uderzeń 
!to naciśn i 
iuter strz 
a jego ruch 

sz Radzkcfekł 
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Monkey Island II 

PC 

3 py*ane 'Ile lo Jest? w klubie a 
•y odpowiedz ie było palców pi - a 
* początk. 


Montezuma’s Revenge 

C64 



SWIV 

Amiga 

Aby uzyskać nieśmiertelność 
spauzować wpisać NCC-1 

Tome*: C < k 




W ■ -l 

W m so' 

■16 Zawad 

F SPORT.: 
[. lal 15. ui.. 
ki. lal 13. ul. 
SYM. MO I 


,-ff? 

teks W 
ziec.-ności V 

mam opisy. * 
OCZ oczekuj 


Commodote 64/128 

Grzego-U Eidman. lal 16 Zwartowo 10/3.84 2*2 Zwartówko T. Dntas 
1530. 140 ARC SYM 

Mateusz Wożniak lal 11, ul Kosyru«rówGd-r 44/4, 51-686 Wrocław T. 
ABC, AUT, 800 SYM, HANDL MO SO OF OCZ 
Manusz Jwizewski lat 12, u Zamiany 18/1,02-871 Warszawa T X, 200 
ADV, ARC. LAB MO SO OF OCZ 

Arkadiusz /Wazon lal 14 ul Dymna 870/3 66-432 Marwice T ABC 600 
Gabryś Slaszak lat 14 ul Ogólna 50-6 83-300 Etoląg. T. BB, ABC. ROM 
D. 5.25, 3.5. 3.0. 900 LAB PRZYG, MO SO. OF OCZ PROF 
Manusz Belleiewski lal 13, u Dworcowa 12a/11.09-402 Płock. T ROM 
1300 SPOP) MO, SO OF OCZ 

kukasz Martun lat 15, ul. Sienkiewicza 16, 27-400 Ostrowiec Sw. T, ABC 
ROM, 250. 270, SPORT, SYM. TEKST ipol). SO. OF. OCZ, 

Jacek Org* ista lat 14 ul 400Leoa5 ł2-145 Dubienka. T ABC ROM 
250, 400. WSZ SO OCZ 

Marcin Kos-ńskr, fal 15. ul. Łódzka 31/10,42-200 Częstochowa. D “> 

600, TEKS Ol OCZ PROF 

Konrad Szajner lal 14, ul. Wąska i6'46,22-400 Zamość. T FłOM. 809 
UB. SYM STRAT PRZYG MO SO, OCZ 

Sebastian P elrusewicz lal 14, ul Szczecińska 201/2 78-400 Szcztcinek 
ROM, ABC, D. 5.25, 300. STRAT MDM. SYM, OF. OCZ 

A~strad 

Tomasz Nowak, iat 14, os. Leśne 1611 
STRAT. ARC, LAB SO 

IBM 

Władysław Bujmcki, lat 33. Fridnch f tiartstr. 7/062.7032 Smdełfm 
RFN. D. 525. 3.5. MO SO, OF OCZ. 

Maciej Witkowski, la l 15. ul O siedlowa 4/33.91-052 Łóo D. 5 25.3.5 HD. 
60 PRZ HANDI OCZ. 

M os w -a I4a/15 80-399 Gdi k V A 

5.26 3 5 60. JM 

Airaga _ 

" »54b. 67-100 Nowa Sól D. 3 5 48 


>, 61- 


027 Koziegłowy r 90, 1 YM 


Łukasz S. 
SO, oc 
Jakub 
STRAT. 
Piotr 
ZRi 


*. lat t7. ul W 
TEKST. SO. 
|12. ul.Balkań 
iV, STRAT, KA 

i, lat 16. ul. W 

i OCZ. 

12. ul. Fabrycj 


Black 


12-100 Szczytno. T. 5 25.3.5.80 
ul Niemodlin. D. 3 5.60C OG 
72-010 Police D.3 5. 55, 

7.43 300 Blelsko-Biate T 

120 Andrychów. T. 240 

O Czchów. D. 3 5. 3.0.5St 

Łomża. T D. 5 25,50 

■śnią T. ROM, 161. 

1-678 Kaczorów T.30OD 
•160 Nowa Dgba. T, 

400 -orzów. Wlkp. D. 3 5 

Bydgoszcz. D. 5.25. 3 i 
lO SO, OF. OCZ. 

4 51 Orneta D 5 25. 

Białystok D, 3 5.60 

153 Bydgoszcz T, D 
137 Bydgoszcz T. 201 

Legionowo. SAM COUPE 
46'4 51-171 Wrocław 


Autoturbo, BKz - Blizzar ri BB 
liczba posiadanych gif 
ARC arcade ADY 
ne, LAB labiryntem TEKST 
V andlowe. ZRĘCZN 
rtygodowe. FAN • tania ; MO 
• jję wymianą doświadczeń, 

. PROF - tylko profesjonaliści. 
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ASF s.c. 

PROPONUJE 

w sprzedaży hurtowe) oraz wysyłkowej programy 
produkcji własnej oraz tirm L.K. Avalon, Mirage, 
Sonix. Vulcan, X-Land, Twin Spark Soft, Macbit. 
Oferujemy atrakcyjne ceny Katalog sprzedaży wy 
syfkowej otrzymasz błyskawicznie przesyłając 
nam zaadresowaną kopertę ze znaczkiem na ad¬ 
res: 

AST 

ul. Rzeczypospolitej 8 
80-369 Gdańsk 
teł (0 58) 531515 w 243 
fax (0-58) 521112 

Wszystkie ceny dotyczą sprzedaży wysyłkowej 
Zapłata następuje w momencie odbioru przesyłki. 
Przy zamówieniu dwóch i więcej programów otrzy¬ 
masz 10% rabatu Na zamówieniu prosimy napi- 

S3Ć* 

* DOKŁADNY ADRES 

■ NAZWĘ PROGRAMU ( ÓW) 

• RODZAJ NOŚNIKA (dot. Atari XL/XE) 


hutcfukt przodków 

-wyśmienita komnatówka- 
Pomóż wysłannikowi zagrożonej Ziemi odnaleźć 
broń przodków. 

’ efektowna, trójplanowa grafika 

* wciągająca fabuła 

• PO PROSTU PRZEBÓJ 1992 ROKU! 

komputer: Atari X1 jXE 
cena: 43.000 zł 

KULT 

-niesamowicie dynamiczna strzelanina- 
Uratuj świat pogrążony w chaosie. Do dyspozycji 
masz supernowoczesny helikopter, 
komputer: Atari XL7XE 
cena. 38.000 zł 

MIECZE VALDGIRA 

-znakomita komnatówka- 
Znajdź pięć magicznych mieczy wielkiego maga 
‘świetna muzyka 
'znakomita animacja 
komputer Atari XL/XE 
cena: 38.000 zł 


MtMSTRHM 

-gra zręcznościowa 

Pomóż wielkiemu stworowi zdobyć planowanie nad 
światem. 

komputer: Atari XL'XE 
cena. 38.000 zł 

SKARBNIK 

interesująca gra łogiczna- 
Pomóż królewskiemu skarbnikowi w pracy zadanej 
przez złośliwego Korga. 
komputer: Atari XL/XE 
cena: 38.000 zł 

I.Q. MASTER 

-gra zręcznościowa, edukacyjna- 
Znasz super-hit Tetris? Ten program też Ciebie me 
zjwicdz ie I 

komputer. Atari XL/XE. Amiga, IBM PC 
cena: 38 000/88 000/98 000 zł 

ORTOS 

-gra edukacyjna- 

Masz kłopoty z ortografią? Nie lubisz dyktand? Nu¬ 
dzisz się? Zagraj sam lub z przyjaciółmil 
komputer: Amiga, IBM PC 
cena: 88.000/98 000 zl 



Bądź oryginalny - kup oryginał 

a przekonasz się o ile lepszy jest od "pirackiej" kopii 


Tylko w IPS Computer Group wprost od producentów: 


najlepsze 

najnowsze 

najmodniejsze 




w najniższych na świecie cenach 


z licznymi niepodziankami ukrytymi w oryginalnych opakowaniach 
z pełnym opisem i instrukcją w języku polskim 


gry i programy użytkowe dla Twojej Amigi, IBM PC, Atari ST, Commodore 64 

Znajdziesz je m.in. w: hurtowni MARMET INTER PLAY - Zabrze ul 3*go Maja 13 

sklepach "Baltony" w Gdyni (ul 10 Lutego) Gdańsku (ul. Żwirki I Wigury), Rybniku (ui Chrobrego 6) 

Olkuszu (PI Konstytucji 3) Warszawie (Marnott) i Szczecinie (ul. Gdańska 40) 02*916 Warszawa 

Głównej Księgarni Techncznej w Warszawie Księgami w Radomiu (ul Niedziałkowskiego 17) lii.Okrężna 3 
firmach “Dabl' (Rzeszów ul Geodetów 1), "Laboratorium ' (Szczecin ul Dzielnicowa 34) tel. 642-27*66(6 ó) 
INFOSHOP (Siedlce ul Kilińskiego 21) sklepach "Bajlka" fax 642-27-69 




^sierra] 








Mepcs na korespoodenqe 


Miejsce 
na 
znaczek 

za 1000 zł 

lpocno*tf 


w 


SECllET 


Nadawca: 

Imię:. 

Nazwisko 

ulica.nr. 

kod,miejsc.: 


ul. Wspólna 61 

00-687 Warszawa 

■ ..- 


Miąsce na koresponóerqe 


Miejsce 
na 

znaczek 

za 1000 zł 


łpOCTON\VI 


rii 


Nadawca: 

Imię:. 

Nazwisko: .. 

ulica.nr. 

kod.miejsc.: 


SECRET 

ul. Wspólna 61 

00-687 Warszawa 


M«{sce na konespordenqe 



Miejsce 

na 

znaczek 

za 1000 złi 

$pocno*\d 


Nadawca. 

Imię 

Nazwisko, 
ulica.nr ....... 

kod,mie|sc. 


SECRET 

ul. Wspólna 61 

00-687 Warszawa 
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OFERTA WYMIANY 


INTERESUJĄ MNIE GRY TYPU 


MAM 


GIER 


TYP KOMPUTERA 


OPISY 


€ 


MAM 

SZUKAM 


. J~l TASMA.TURBO (JAKIE?) 
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I ym razem głównie dla 
atarowców. Czytelnicy 
science fiction mieli swój 
kawałek w poprzednim 
numerze i musi im star 
czyó na jakiś czas. Kolej¬ 
ny konkurs jest dla szero¬ 
kich mas, bo żeby w nim 
wziąć udział nie trzeba 
było przez kilka lat czytac 
wszystkiego, co pojawia¬ 
ło się w księgarniach. Po¬ 
wiem więcej na dobrą 
sprawę nic nie trzeba by 
to czytać, choć sama 
umiejętność pisania i 
czytania jest potrzebna 
A dlaczego konkurs jest 
dla atarowców? Z dwóch powodów Po 
pierwsze, mamy akurat sponsora na ma¬ 
tę Atari. po drugie, po latach narzekania 
że są dyskryminowani, powinni wreszcie 
właściciele tego sprzętu zostać dowarto¬ 
ściowani. Przynajmniej raz (żeby Wam 
się w głowach nie przewróciło - radzę 
zajrzeć do listów.) 

Konkurs powstał w pociągu w okoli¬ 
cach Nowego Dworu Mazowieckiego. 
Najsampierw bierzemy wszystkie litery z 
polskiego alfabetu, razem z ogonkowy- 


m Wypisujemy je w dwóch kolumien 
kach - pierwszą (znaczy się a) w lewej 
drugą (znaczy się ą) w prawej trzecią (b 
jak Borek) znowu w lewej czwartą (c jak 
Copalny) w prawej i tak dalej na zmianę 
aż się wyżej wspomniany alfabet skoń¬ 
czy Teraz bierzemy kratkę papieru w 
kartkę (albo kartkę papieru w kratkę jak 
komu wygodniej), bierzemy dowolne pol¬ 
skie słowo i robimy węża Wąż ma naj¬ 
pierw prosty pioczątek ogona (taka krótka 
kreska, zwykle pionowa), potem krętą re¬ 
sztę ogona, i tak aż do głowy. Krętą 
część ogona rysuje się tak bierze się 
pierwszą literę tego słowa co wspomina¬ 
łem przed chwilą i w zależności od tego. 
czy jest ona w lewej kolumience czy w 
prawej, wąż skręca w swoje lewo lub 
prawo Potem to samo się robi z resztą 
słowa. Jak słowo się skończy, wąż się 
też kończy i ma głowę. Teraz trzeba 
wziąć linijkę (albo przypomnieć sobie 
twierdzenie Pitagorasa) i zmierzyć odle¬ 
głość między głową i ogonem. Kto wyho- 
duje najdłuższego węża - wygra. Oczy¬ 
wiście słowo musi być jak najbardziej po¬ 
prawne. co będziemy w razie wątpliwości 
sprawdzać w trzytomowym Słowniku Ję¬ 
zyka Polskiego (red M Szymczak 
PWN. Warszawa 1988). Forma grama- 
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tyczna test zupełnie dowolna Kilka przy¬ 
kładowych węży (w mianowniku liczby 
pojedynczej, bo wymyślone były zanim 
zdecydowałem się honorować wszystkie 
możliwe słowa} widać na rysunku - NOC 
gryzie się we własny ogon, więc ma dłu¬ 
gość O również PtERNIK zwinął się w 
coś w rodzaiu kłębka. Nieco lepiej wyglą 
da ATARI a moim rekordzistą jest MO¬ 
LIBDEN (taki melal) Jego dokładna dłu 
gość to pierwiastek z4t Dalej me szu¬ 
kałem. więc dłuższego węza nie znam 
Teraz nagrody Firma A. S. F. ufundo 
wala ich 60 - 40 na kasetach. 20 na dys¬ 
kietkach. 5 najlepszych uczestników kon 
kursu otrzyma komplety wszystkich gier. 
następnych 10 dostanie po dwie gry, a 
następni po jednej, aż do wyczerpania 
się nagród (co kto dostanie będziemy lo¬ 
sować). Termin nadsyłania rozwiązać 
upływa (jak to zwykle przy konkursach 
bywa) w dniu ukazania się w kioskach 
następnego numeru TS. Honorować 
będziemy tylko rozwiązania nadesłane 
na kuponach (str.28-29). Mimo że kon¬ 
kurs jest dla atarowców. zapraszam do 
udziału wszystkich - szukanie dłuższego 
węza |est lascynujące i me wymaga żad¬ 
nego sprzętu poza kawałkiem papieru, 
ołówkiem i głową. Borek 


zy pamiętasz może grę 
PREHISTORIK firmy Tl- 
TUS. w której sympatycz¬ 
ny neandertalczyk nabijał 
guzy przeróżnym stwo¬ 
rzeniom? Jeżeli podobała 
Ci się. to powinna się tak¬ 
że spodobać najnowsza 
gra tej firmy - TITUS THE 
FOX W odróżnieniu od 
PREHISTORIKA nie jest 
to tylko gra zręcznościo¬ 
wa. Obok refleksu i sjło 
strzegawczości musisz 
się także wykazać pomy¬ 
słowością 

Bohaterem gry jest ma¬ 
ły lisek o imieniu Titus. 
Niedawno się zaręczył i 
już wkrótce miało dojść do ślubu z przepięk 
ną lisiczką. Niestety nieszczęścia utną się 
czepiać ludzi (?) szczęśliwych, panna li- 
skówna została porwana przez mafię do 
Marakeszu Titus bez chwili wachama po 
spieszył na ratunek. Czeka go długa droga 
przez tereny rojące $*ę od zbójów tajmaków 
z młotkami, wiecznie głodnych kanibali pija¬ 
ków. złośliwych trzmieli i krwiożerczych 
psów Na szczęście Titus jest bardzo siny 
dzięki długotrwałym ćwiczeniom, tak więc 
podniesienie osiłka dśmęcie go w krzak 
nie stanowi żadnego pnobtemu. Lisek posia¬ 
da ograniczoną energię, którą uzupełniać 
możne zbierając napotkane ckamenty (lub 
coś co jest do tego podobne) Pozostałe 




do MaRaI(ESZU 

i Z POWROTEM 


elementy takie jak poszki z benzyną, butelki 
i skrzynki służą do ikwidowama przeciwni 
ków, a także jako narzędzia do pięcia się w 
górę. Elementy ze znakiem lampy (wygląda 
jak czajnik) dają Ci kod do bieżącego pozio¬ 
mu. abyś w przyszłości nie musiał zaczynać 
gry od początku. Niestety, nie możemy 
podać kodów do poszczególnych pozio¬ 
mów. gdyż zależą one od egzemplarza 
komputera (tak. tak 1 ). 

Kolejną grupą elementów są przedmio¬ 
ty pomocnicze (piłki, odskocznie, desko 
rolki, dywany latające) dzięki którym, przy 
sporym wsparciu Twojej inteligencji mo¬ 
żesz przejść dalej. Przykładowo w pozio¬ 
mie trzecim, aby wejść na piętro trzeba 
znalezć odskocznię i odbić się. Wylądu 
jesz na piętrze, na którym leży zwinięty la 
tający dywan Aby przenieść się dalej 
(drogę naziemną zagradza pionowa ścia¬ 
na z niezniszczalnym pijakiem na górze) 
należy rozwinąć dywan i przelecieć nad 
nim parę metrów dalej, gwiżdżąc na na pi¬ 
jaków. psy i osiłków 

Gra TITUS THE FOX należy do bardzo 
szybkich (bardzo szybko toczy się akcja) 
więc zalecam korzystanie z wszelkiego ro¬ 
dzaju spowainiaczy. Bardziej upartych in- 
lormuję. że istnieje trarner do tej gry i do¬ 
stępny jest on m. in. w Bajtek BBS. 

Czy panna liskówna zostanie uratowa¬ 
na? To zalezy tyko od Ciebie. PUs 
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I oto stał się cud, a prośby pokerzy- 
stów zostały wysłuchane Zaprawdę 
powiadam Wam, szukajcie a znajdzie 
de. Po wielu dniach strachu I poszuki¬ 
wać, gdy już zwątpienie spłynęło na 
zepsół. a znikąd nie widać było 
nadziei oto nad ranem, któryś z na 
szego plemienia sięgaiąc do swej 
skrytki znalazł w niej dokument, ów, 
choć nieczysty i zębem czasu nadgry¬ 
ziony tym był. któregośmy szukali dni 
po czterokroć dziesięć i pięć Aza nie 
był to cud? Tym to sposobem lud 
nasz po raz kolejny uradować się po 
kerem dało. choć miało go nie być już 
nigdy. Wielkie dzięki składamy, a szu 
kać tym sukcesem na duchu podnie¬ 
sieni nie zaprzestaniem. Amen 

TEST DRIVE II - THE DUEL 

W programach, które dotychczas po 
prawialiśmy. zabrakio symulacji jazdy 
samochodem Ponieważ cieszą się one 
dużą popularnością - postanowi iem na¬ 
prawić to niedopatrzenie Zanim przej 
dziemy do zmian w programie jeszcze 
kilka słów o uruchomieniu gry Prze 
ważnie nie będziemy w posiadaniu 'car 
disk". a także "scenery disk”. Aby jed 
nak stanąć do pojedynku na szosie wy¬ 
starczy wcisnąć “fire" po wybraniu joy¬ 
stickiem okienka "ABORT". gdy kompu¬ 
ter zaproponuje wtozeme do stacji dys¬ 
ków wspomnianych dyskietek. 


W TEST DRIVE II - THE DUEL za¬ 
stosowano rzadko spotykaną w grach 
metodę wyświetlania znaków na ekra¬ 
nie przy użyciu tzw. kodów ekrano¬ 
wych. Sądzę że "włamywacze" do¬ 
skonale wiedzą o co chodzi, ale chy¬ 
ba me zaszkodzi przypomnieć, że wy¬ 
korzystujemy znaki z generatora zna¬ 
ków. umieszczając je bezpośrednio w 
pamięci ekranu. Poniższa seria PO- 
KE-ów spowoduje pojawienie się w le¬ 
wym górnym rogu ekranu, na białym 
tle, napisu BAJTEK w kolorach tęczy: 

POKE 1024. 2: POKE 1025. I: POKE 1028. 10. 
POKE 1027. 20- POKE 1028. 5: POKE 1029. II: 
POKE 53281, 1. POKE 55296. 2: POKE 55297, 8: 
POKE 55298. 7 POKE 55299. 5 POKE 55300. 6: 
poke 55301.4 Ka-pe-wu?ł 
Zamiana powyższych POKE-ów na 
program w asemblerze może być ma¬ 
tą rozgrzewką przed "włamaniem". 
Proszę spróbować! Warto może je¬ 
szcze wspomnieć, ze o ile pamięć 
ekranu może być lokowana praktycz¬ 
nie dowolnie (co 1 Kb). w ramach 16 
Kb pamięci obsługiwanej przez VIC-a. 
zależnie od wybranego banku pamię¬ 
ci. to fłamięć koloru jest na stałe zwią¬ 
zana z lokacjami ŚD800 - $DBE7. 
Przejdźmy do sedna sprawy. Po kra¬ 
ksie pojawia się napis: YOU HAVE X 
LlVES LEPT, gdzie X oznacza ilość 
"żyć", które nam jeszcze pozostały. 
Lokalizujemy w pamięci słowo HAVE. 


jako ciąg bajtów $ 08 01 16 05 i oglą 
damy zawartość pamięci używając 
opC)i M. Po pierwszej kraksie widać: 

0977 08 01 16 05 7E 7F 7F IF MJAJV|E| 
097F 7F OC 09 16 05 13 7F OC M1|V*|S| 

Oglądając zawartość pamięci od te¬ 
go samego adresu po kolejnych kra¬ 
ksach łatwo zauważymy, że zawar¬ 
tość komórki $097E wynosi: $ 1F, 1E, 
ID. Pamiętając "włamanie" do ROC- 
KET FtANGER-a sprawdzamy czy wy 
kryte w pamięci ciągi ba|tów o tych 
wartościach (należy też sprawdzić 
obecność ciągu bajtów $ ID 1E. 1F) 
nie naprowadzą nas na trop rozkazu 
indeksowanego, zajmującego się ilo¬ 
ścią "żyć". Próby te kończą się niepo¬ 
wodzeniem i musimy sprawdzić czy w 
programie znajdują się jakieś odwoła¬ 
nia do komórki $097E. Monitor odszu¬ 
kuje adres $6699. Popatrzmy: 

668C RTS 6696 CLC 

6680 LDA SOI 6697 A DC «$1B 

668F PHA 6699 STA 6097E 

6690 LDA #S30 669C LDA *SO« 

6692 STA SOI 669E STA S6973 

6694 LDA $63 

Lokalizujemy ten fragment progra¬ 
mu na dyskietce i zastępujemy ADC 
#SlB przez ADC #S00. Po urucho¬ 
mieniu gry na ekranie widać efekt na- 
sze| pracy, nie taki jednak jak chcieli¬ 
byśmy. Utwierdza on nas jednak w 
przekonaniu, że idziemy dobrym tro¬ 


pem Przywracamy poprzedni rozkaz 
oraz uruchamiamy i RESET-u emy 
grę w celu odnalezienia odwołań do 
podprogramu z którego wołana jest 
komórka $097E. Okazuje się. że JSR 
$668D występuje tylko raz w progra 
mie gry. Popatrzmy więc na jego frag¬ 


ment: 

6509 
6506 
6500 

6510 
6513 
6515 


LDA #$30 
STA $01 
JSR $8741 
JSR S674B 
DEC $63 
BNE $651D 


6517 JSR S660C 
651A JMP $6602 
651D JSR $6680 
6520 JSR $6671 
6523 IDA #$00 
6525 STA 5F9F 


Jak widać, o tym czy JSR S668D 
będzie wykonany decyduje rozkaz 
BNE $651D czyli właściwie zawartość 
komórki $63. Ta sama komórka wy 
stępuje również w JSR $6680 i jak 
wynika z analizy programu i przepro¬ 
wadzonej próby, ma wpływ na ilość 
"żyć", która jest wyświetlana na ekra¬ 
nie. Wygląda na to. że jesteśmy u ce¬ 
lu. Dwa NOP-y. którymi zastępujemy 
rozkaz DEC $63 kończą naszą pracę. 
Wprowadzona zmiana pozwala bez 
karmę najechać nawet na policyjny 
samochód, co normalnie powodowało 
pojawienie się ulubionego przez gra¬ 
czy napisu GAMĘ OVER. Wszystkim 
asom kierownicy życzę połamania re¬ 
sorów! 


URAN 



ZASADY NABYWANIA 

Na korno Spółdzielni: BANK AGROBANK S A 
Nr. Konia 470005-1834-131. Warszawa, ul. 
Grochowska 262. należy wpłacić wyliczoną na 
podstawie kuponu sumę pieniędzy, powięk¬ 
szoną o koszty wysyłki 
Dowód wpłaty k* |ego kserokopię wraz z wy¬ 
pełnionym kuponem należy przesłać na adres: 
Spółdzielnia BAJTEK. ul Wspólna 61.00-687 
Warszawa, z dopiskiem na kopercie: RETRO. 
Ponieważ posiadany przez nas zapas nume¬ 
rów zmniejsza się. może zaistnieć sytuacja 
niemożliwości realizacji całości lub części za¬ 
mówienia 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwiąza¬ 
na. Pierwsze to zwrot pieniędzy przokazem 
pocztowym. Drugie, to prosta loteoa lamowa 
na następujących zasadach 
Jeśli z zamówienia me można wysiać jednego 
lub dwóch numerów to kwoia za me zostaie 
przekazana do .skarbonki' Po upływie kwar 
talu za wszystkie pieniądze dokonamy zakupu 
drobnych akcesom komputerowych i rozlosu¬ 
jemy je wśród uczestników lotem. Zwycięzcy 
otrzymają nagrody zostaną skreśleni z listy 
uczestników osoby które me wygrały automa 
tycznie przechodzą do następnej tury 
Lista zwycięzców zostanie opublikowana w 
Bajtku. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane uczest¬ 
nictwem w lotem o zaznaczcie tego faktu w 
odpowiednim miejscu kuponu Jeśli deklaracja 
me zostanie złożona lub będzie brakować w ę 
cej mż dwa numery to zwro: gotówki nastąpi 
automatycznie 
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WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 



KOSZTY WYSYŁKI: 

1 numer - 2000 zt 

2-5 numerów - 3000 zł 

6 i więcej numerów - 5000 zf 


Razem 


egz 


za 


+ koszt wysyłki 
DO ZAPŁATY 


zł 

zt 


f~ 1 w przypadku niemożliwości realizacji zamówienia, deklaruję udział w loterii 


Imię: 

Nazwisko 


Adres: 
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mu tam oyto/ W zeszłym rak j z tnir 
tom pokonał niejakiego LeChucka 
rtost ty p** tym sukcesie Thręopwo- 
•>d (o t jest wreszcie właściwe n i- 
zwiskołl uprowadził do tego ze gw 
bernator Marley wypędziła *o z do¬ 
mu, a porządni piraci na »>m jego wl 
dek zatykają uszy I uoleka| krzy z 
Nie nie chcę wysłuchać Mstom o 
tym, *k pok wiałeś LeChucka!" 

Trzeba było jeszcze raz próbować 
zdobyć sławą na przykład odnajdu¬ 
jąc skarb Big Whoop Nieat Jły. plany 
Guybruąha (o, to |est wreszcie wła¬ 
ściwe mię ) skończyły si? krótką 
szarpaniną na moście I utratą wszyst¬ 
kich kosztowność na rzecz ciemne¬ 
go typka Largo LaGrande Inda jowa- 
nl mieszkańcy wyspy na dźwięk jego 
Imienia dostawali dreszczy, po czym 
nerwowym sz , tern mówili cos o lal¬ 
ce eoodoo 

Według Inlormscjl. których dostar¬ 
czyła Guybruahowi stara znajoma z 
łomu Mojo, specja stka od czasnej 
magii, do zrobienia lalki potrzebne są 
cztery rzeczy - coś z ubrania, lok wło¬ 
sów, kość przodka i próbka dowolnej 
cieczy pochodzącej z ciała oliary 
Najtatw ej poszło z dwoma ostatnimi 
pozyc|amt - kawałkiem papieru od 
Wallłego dało Hę wylrzeó s inę z 
oplutej ściany w barze a łopata wy¬ 
rwana ze znaku witającego w Wood- 
tek posłużyła do rozkopania grobu 
dziadka W kuchni Blooły up Car (de, 
której wejście wiodło przez Okn,*j le¬ 
żał nóż, który pozwolił na uwolnienie 
aligatora. Ten karalny (jak się później 
ok»zał« ) czyn pozwolił na wejście do 
pokoju Largo Peruka zwykle udaje 
naturalne uwloslenle w przypadku 
reodoo od biedy też można je| użyć 
w tym celu. Najtrudniej było z ubra- 
r»em Pomógł stary trick z wiadrem 
błota ustawionym na drzwiach Gdy¬ 
by Largo nosił przy sobie kwitek z 
pralni, może do dziś wyspa byłaby je 
go a tak Niestety Guybrush dał so- 
‘ e zabrać przechowywaną na pa- 
odę LeChucka To był fatal¬ 
ny w skutki) błąd! 

- 1 -—*—**- o szczęści-- 
się że jedy- 
zbycla 
P° 


udełkf Szczur dni 
ulapkę po zym popły¬ 
wał trochę w zupie, co wystar zylo 
do wyrzu tnia kuka z pracy Wpraw¬ 
dzie Guybrush te* się długo na posa¬ 
dzie nie utrzymał jednak gotówkę Jch * 
stal Można było ruszać nm poszuki-^ 
wanta ozlcrach kawałków ma "/ opi¬ 
sanych w książce e °ig Whoop. 

P- czątkowo w ramach poszukiwań 
Threepwood wylądował w celi na 
Ptwtt Island Siedac-ne w więzieniu to 
żadna przyjemność. |odnak nie z ta- > 
kich opresji można si, wyrwać - wy- •. 
starczyło chwilę pokombinować z pa¬ 
tykiem lezątym pod maferacem i 
gnatem by droga, na wolnz^c stała 
otworem Jeszcze tylko zabradawoje 
(i nie tyik > rzeczy z depozytu I moż 
na Iść. 

Pierwsze kroki Guybrush aklerawai 
do Najbliższej przecznicy byV*PW 
tam salon gry Grywał w n m tyko (#- 
deft facet obstawiający sama pew¬ 
niak Krótkie śledztwo wykazało że 
źródłem jego sukcesów byt klub ha 
zarizistćw którego ' -tonkom podpo¬ 
wiadano jaki będzie następny wyl 
sowany numer Wymagało t- anaic- 
mości hasła którego p czątkowo ni¬ 
jak nie dawało się złamać Po kilku 
próbach irknzato się, że cala gadanie 
ma tylko zamydlić oczy a sama regu- ą 
la je st n eprzyzwołc a prosta. Pozwo- f 
III- to na wygranie klku wartościo¬ 
wych nagród, z których największa 
znaczenie itNo mlść zapraszania na 
party u pani gubernator Marley Po 
kr tk ej rozmowie z rybakiem siedzą¬ 
cym na nabrzeżu I zapisaniu się do 
biblioteki, Threepwood popłynął da- 
tgj W J 

Na wyspie B*- <ły trwało śv*ęto mi¬ 
mo to sklepy były otwarte W p erw- 
szym z nich leżał kawiiok mapy! 
Niestety kwota której żądał właści¬ 
ciel tyła nie do przyjęcia, cli.c juz 
propozycja wymiany wydawała się. t. 
teść rozsądna Guybrush zrobił za¬ 
kupy - kupH piłę. r -g okrętowy, a po 
powieszeniu ua hak •. na kiórym 
wcześniej znajdowali się osirzażenle 
przed papug** pustej torebki p- kar 
mic dla ptak w również lustra. Wła¬ 
ściciel drugiego sklepu początkowo 
byl nieugięty I me chciał sprzedać 
z.iincgo kostiumu jednak na widok 
zapraszania na party ruta.mu zmię- - 
kia W trzeoBsklep e ‘Stan namawiał 
do kupienia ttag .ko wiek |ak zwykle 
wymachując rękami. 

■^wizfta, i ,i party nie byłaby zapew 
niczym godnyi i uwagi (pani M*r- 
i H na samym ,-arty me była becna). 
Hyby me drugi Ijpwalek mapy 
HLiwdzle próba jago z bra la nic 
powlodlj.ą^nflk przy 
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najmniej m »ina !ył. uznać jo za zl> 
kallzowany (choć onwllow hm lą- 
etępny) W ratydencjl warto%ylo je¬ 
szcze ['cłntasować kubłem na iJwP 
CU t y po run lec Jookota ,iałacyku 

tez ponowne wp|srie'du rwke|u pani 
gubernator I zabranie wi >sła ze cia- 
ny. Na koniec Guybrush zabrał psa - 
być może ze względu na jego Inką?. 

Ryba pozwoliła na zdobycie wędki, 
choć jej właściciel nie byl zbyt szczę¬ 
śliwy rozstając się ze swo m kijem. 
Najciekawsze ękazało się zasto o wa¬ 
ntę piły do wyciągnięcia stolarza z 
warsztatu Wprawdzie wykonana w 
tym celu amputacja nogi była metodą 
brutalną, jednak niezwykle skutecz¬ 
ną Pozwoliło to na zaopatrzenie się 
w młotek i gwoździe Biedny Stan 
powaie do tWft siedzi w trumnie, do 
której dał się zwabie jak p ęc olatek 
Ze wszystkich rzeczy dostępnych w 
jego sklepie najprzydatniejszy byl 
klucz do krypty, w klórej stały trumny 
kliku sławnych piratów. O twarze w 
|ct*>e| z nich 

zalo ale dopler po zamienianiu 
książki czytanej przez gdb e rni 
Phattn na jakąś Inną Rappa uf iło się ' 
ożywić za pr m cą Ash-2 Life (co wy-d 
ma yaio leszcze jednej w zyty w d :mu 
Moja Ib bl otece) Potem wystarczyło 
7 ukręcić gaz, by dostać do ręki kawa¬ 
łek mapy, co przez niektórych zostało 
przyjęte corKijmnlej z niezadowolę- 
r mam f rzy okezjl w barza Threepwo 
żółtego i niebieskiego 
drinka kt^re po zmieo/an u nabrały 
charakterystycznego, zielonego koiu- 
ru Równoczesne użycie banana I 
metronomu zahipnotyzowało Jojo I 
umożliwiło jego zabranie, choć spo 
wodowało to sarkanie barmana 

S ka spuazczona z wysokiego 
łakomicie spełniłaby swoje za- 
gdyby nie jakieś wredne pta- 
Dostanie się do jego gniazda 
wymagało nieco gimnastyki i wizyty 
u stolarza gdy wiosło uległo złama¬ 
niu Przydał się pies pani gubernator, 
a całapkcja zaowocowała dodatkowo 
występem dwóch kościotrupów I te¬ 
leskopem 

Na wyspie Booty odbywały się za¬ 
wody w pluciu. Próba startu w nich 


nie dnła początkowo ża-'n«r.\, rezulta¬ 
tu, jednak po odwróceniu uwagi wi¬ 
dzów 1 sędziego za pomocą rogu, za¬ 
mienieniu położeń a flag rociąonią- 
ciu solidnego łyka zielonego drinka 
przez ełomkę I wykorzystaniu korzy¬ 
stnego wiatru dało się wygrać. Choć 
nagroda nie była niczym sjMcjalnym, 
udało się ją sprzudać antykwariuazo- 
wi za całe sześć tysięcy ósmaków 
Korzystając z wiadomości o wrakach 
zdobytych w bibliotece I ze statku 
wynajętego od Kate, Guybrush zdo¬ 
był głowę sz-tlonej małpy 1 zamienił ją 
na trzeci kawałek mapy Kate ofcuaip 
się być tą o .uhą, klt-ie wykupili cały 
n emal groj, jedhak nie chciała się 
■ nim i^dzi wanzu Guybrush 

nalepił ulotkę z jej podobizną na list 
gończy za sobą co pozwoliło na za¬ 
branie niemal grogu z depozytu Kate. 

I dobrz ffc 

Cho . to niezbyt oczywiste, Jojo 
posłużyła do zakręcej 
wodospadem i J.^aniaOę do do- 
mku zamowanjpgo przez strrego pi¬ 
rata Jego : r^ojycja zawodów mo- 
jłaby o tęsasię na zdrowiu Guybru- 
sha, iedn-k sprawne pozbycie aft za¬ 
wartość kufla i napełnienie go nie- 
mai grosem pozwoliło na unik|M 
clężk ego kaca Po przeszuk aniu] 
mku przeto en u przez jegoB^I 
Threepwood za pomocą lustra te el 
akopu I paskudnej rzeźby stojące)! 
przed domkiem ustalił położenie wła¬ 
ściwej cegły (wymagato to otwarcia 
ok en) !>oga do czwartego kawałka 
mapy stała otw mm -s co-robi się z 
mapą? Najlepiej pokazać ja kartogra 
[łowi Walły wprawdzie stu d ział bez 

się so¬ 
lami mor 
udało iru się 


obejrzanej 
huc- 


monokla jednak zadow^jł 

czewfcą wyjętą z ;-i*dpiu iSt; 
skk). ^ęsleSy. znnlrn udalfgg 
imfl.ae o obejrzi 
I porwtny prze^LoC 

k* do twierdzy pirat* t>v- 

c h°A Si»ązw«*ię Z fnść 

ym towarzystwem suszo- 

I zab Wiśzncy Walły chęt- 
i rocnf 

:!enr« gabn-ru 


T 

obrzydli 
nych węży I 
nie udzielił informacji 
łów sprawiło odnalezienie* gab 
LeChucka, lecz koniec końców pre¬ 
cyzyjne przestrzeganie informacji za¬ 
pisanych - a plutym papierze (Pa 
mfętacle jeszcze Largo? A tsńczące 
kościotrupy?) i wchodzenie zgodnie 
z nimi do koicjuych przejść okazało 
się skuteczne - i niezbyt bezpieczne 
Jednak sukces LeChucka byl tylko 
chwilowy W uwolnieniu się pomogły 
doświadczenia z zawodów w pluciu - 
Wśzak wladcma. że trening czyni mi¬ 
strza, nawet jeśli początkowo Wally 
dostał w oko (to bez monoklą). Wy¬ 
buch który naatąpll, był łatwy do 
przewidzenia - są miejsca, w których 
nie użytfri się otwartego ognia. Mimo 
wszystko Guybrush znalazł się tam, 
gdzie chciał - na wyspie Dlnky 
Jedynym komunikatywnym stwo¬ 
rzeniem na wyspie była papuga (bo o 
wyciśnięciu jakiejkolwiek Informacji z 


ma nie warto było nawet ma¬ 
rzyć). Nie chciała ona jednak puścić 
pary z dzioba bez krakersów, v też 
trzeba było ruszyć na poszukiwania. 
Pierwszy krakers lezal w baryłce i 
choć nie grzeszył świeżością, nadał 
się wspaniale do nakarmienia ptaka. 
Z następnymi było gorzej Na szczę¬ 
ście (płótno worka było na tyle łatwe 
do przecięcia, ze wystarczył tulipan 
®zrobłony z butelki Kieliszek destylo¬ 
wanej wody morslóej załatwił ret zlę 
Jeszcze tylko łom lina, dynamit I 
nożna z i czy nać Beton wysadza się 
dynamitem, a łlna związana z tomem 
pozwala na zdobycie skarbu I zawi¬ 
śnięcie w powietrzu Przybycie pani 
gubernator niestety nie poprawiło sy¬ 
tuacji Threepw- idu. Zrobiło się zu¬ 
pinie ciemno 

Prawtlzlwe klop ty zaczęły się po 
liffarhlu kontaktu : zapaleniu 
światła LeChuck następował Guy- 
t ruthowi na pięty, co nijak nie poma¬ 
gam w zdobywania 9kładnlkow po- 
■" trzebnych do zrobienia następnej lal¬ 
ki v. <łdo,>. Najłatwiej poszło z kosc ą 
przodka płyn załatwiła podana pira¬ 
towi ehueteczka Stena a coś z 
bielizny udało się zdobyć gdy Le- 
Chuch schylił 9łę po rzadką monetę 
ktra wy.ridią z maszyny sprzedają- 
grog. Zdobycie włosów wymagało 
nadmuchanie żuśflkn i duróch rąka- 
fnde była 

ciazonS. a dobiera jef drzwiami 
udało się przyciąć fcrody LeChucka I 
wyrwać potrzebny kłak włosr w 
Wszystko to wrzucone razem z lalką 
do torby Juju (plus strzykawka) po¬ 
zwoliło na ostateczny atak. LeChuck 
odszedł w przeszłość i wszystko 
skończyło się zaskakująco I dobrze.. 
B<ze? Tc fckry me wrozą niczego do- 
bregoł Guybrush trzymaj się 1 W ra¬ 
zie i zc-ho zawrze możesz na nas II- 
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